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内 容 简 介 


本 书 主要 介绍 三 维 动画 制作 软件 3DS MAX 5.0 的 基本 使 用 方法 和 操作 技术 ， 并 结合 案例 ， 培 养 实际 应 


本 书 内 容 以 三 维 动画 制作 基本 过 程 为 主线 ， 从 3DS MAX 5.0 入 门 知识 讲 起 ， 每 一 部 分 在 提出 相应 学 习 
目标 和 学 习 重 点 的 前 担 下， 系统 讲解 3DS MAX 5.0 的 建 模 方法 、 模 型 的 基本 编辑 操作 及 编辑 器 使 用 、 三 维 
场景 中 材质 与 贴图 的 创建 与 编辑 、 灯 光 与 摄像 机 的 设置 与 调整 .3DS MAX 5.0 动画 制作 基础 、 粒 子 系统 使 用 、 
动画 的 后 期 合成 、 演 染 等 基本 操作 技术 ， 同 时 配 以 相关 实例 ， 将 理论 和 应 用 融会 贯通 ， 使 读者 一 目 了 然 ， 易 


本 书 紧密 结合 课堂 教学 与 培训 特点 ， 条 理 清楚 、 循 序 渐进 、 注 意 基础 知识 与 实例 操作 相 结合 ， 适 用 于 高 
职高 专 等 大 专 院 校 和 中 专 学 校 相关 专业 及 各 类 培训 班 教材 ， 同 时 适用 于 广大 三 维 制作 的 初 、 中 级 爱好 者 及 从 


未 经 许可 ， 不 得 以 任何 方式 复制 或 抄袭 本 书 之 部 分 或 全 部 内 容 。 
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出 版 说 明 


高 职高 专 的 计算 机 专业 面临 着 两 方面 的 巨大 变化 ， 一 方面 是 计算 机 技术 的 飞速 发 展 ， 男 一 
方面 是 高 职高 专 教育 本 身 的 改革 和 重组 。 

当前 ， 计 算 机 技术 正经 历 着 高 速度 、 多 媒体 、 网 络 化 的 发 展 ， 计 算 机 教育 特别 是 计算 机 专 
业 的 教材 建设 必须 适应 这 种 日 新 月 异 的 形势 ， 才 能 培养 出 不 同 层次 的 、 合 格 的 计算 机 技术 专业 
人 才 。 为 了 适应 这 种 变化 ， 国 内 外 都 在 对 计算 机 教育 进行 深入 的 研究 和 改革 。 美 国 IEEE 和 
ACM 在 推出 了 《Computing Curricula 2000》 之 后 ， 立 即 又 推出 了 《Computing Curricula 2001》。 
全 国 高 校 计算 机 专业 教学 指导 委员 会 和 中 国 计 算 机 学 会 教育 委员 会 在 1999 年 9 月 也 提出 了 高 
等 院 校 《计算 机 学 科教 学 计划 2000》( 征 求 意见 稿 )。 目 前 ， 国 内 许多 院 校 的 老师 、 专 家 正在 研 
究 《Computing Curricula 2001》， 着 手 21 世纪 的 中 国 计 算 机 教育 的 改革 。 

高 专 层次 和 本 科 层 次 的 计算 机 教育 既 有 联系 又 有 区 别 ， 高 专 层 次 的 计算 机 教育 旨 在 培养 应 
用 型 人 才 。 自 20 世纪 70 年 代 末 高 等 专科 学 校 计算 机 专业 相继 成 立 以 来 ， 高 等 专科 学 校 积极 探 
索 具 有 自己 特色 的 教学 计划 和 配套 教材 。1985 年 ,在 原 电子 工业 部 的 支持 下 ， 由 全 国 数 十 所 高 
等 专科 学 校 参 加 成 立 了 中 国 计 算 机 学 会 教育 委员 会 大 专 教育 学 组 , 之 后 又 成 立 了 大 专 计算 机 教 
材 编 委 会 。1986 年 ~1999 年 ， 在 各 校 老师 的 共同 努力 下 ， 已 相继 完成 了 三 轮 高 等 专科 学 校 计 算 
机 教材 的 规划 与 出 版 工作 ， 共 出 版 了 78 种 必修 课 、 选 修 课 、 实 验 课 教材 ， 较 好 地 解决 了 高 专 
层次 计算 机 专业 的 教材 需求 。 

为 了 适应 计算 机 技术 的 飞速 发 展 ， 以 及 高 职高 专 计 算 机 教育 形势 发 展 的 需要 ， 中 国 计 算 机 
学 会 教育 委员 会 高 职高 专 教育 学 组 和 高 职高 专 计算 机 教材 编 委 会 于 2000 年 7 月 开始 ， 又 组 织 
了 一 批 本 科 高 校 、 高 等 专科 学 校 、 高 等 职业 技术 院 校 和 成 人 教育 高 等 院 校 的 有 教学 经 验 的 老师 ， 
学 习 研 究 参 考 了 高 等 院 校 《计算 机 学 科教 学 计划 2000》( 征 求 意见 稿 ), 提出 了 按照 新 的 计算 机 
教育 计划 和 教学 改革 的 要 求 ， 编 写 高 专 、 高 职 、 成 人 高 等 教育 三 教 统筹 的 第 四 轮 教材 。 

第 四 轮 教材 的 编写 工作 采取 了 以 招标 的 方式 征求 每 门 课程 的 编写 大 纲 和 主编 ， 要 求 投标 老 
师 详细 说 明 课 程 改 革 的 思路 、 本 课程 和 相关 课程 的 联系 、 重 点 和 难点 的 处 理 等 。 在 第 四 轮 教材 
的 编写 过 程 中 ， 编 委 会 强调 加 强 实践 环节 、 强 调 三 教 统 筹 、 强 调理 论 够 用 为 度 的 原则 ， 要 求教 
学 计划 、 教 学 内 容 适应 高 等 教育 发 展 的 新 形势 。 本 套 教材 的 编者 均 为 各 院 校 具有 丰富 教学 实践 
经 验 的 教师 。 因 此 ， 第 四 轮 教材 的 特点 是 体系 结构 比较 合理 、 内 容 新 颖 、 概 念 清 晰 、 通 俗 易 懂 、 
理论 联系 实际 、 实 用 性 强 。 

竭诚 希望 广大 师 生 对 本 套 教材 提出 批评 建议 。 


中 国 计 算 机 学 会 教育 委员 会 高 职高 专 教育 学 组 
2001 年 1 月 


部 分 学 组 成 员 单 位 名 单 


安徽 淮南 联合 大 学 
安徽 职业 技术 学 院 
保定 职业 技术 学 院 

北方 工业 大 学 

北京 船舶 工业 管理 干部 学 院 
北京 电子 信息 职业 技术 学 院 
北京 科技 大 学 职业 技术 学 院 
北京 师范 大 学 信息 科学 学 院 
北京 市 机 械 局 职工 大 学 
北京 信息 工程 学 院 

常州 工学 院 

成 都 电子 机 械 高 等 专科 学 校 
成 都 航空 职业 技术 学 院 
成 都 师范 高 等 专科 学 校 
成 都 信息 工程 学 院 
承德 石油 高 等 专科 学 校 
重庆 电子 职业 技术 学 院 
重庆 工业 职业 技术 学 院 
佛山 科技 学 院 
福州 大 学 职业 技术 学 院 
广东 女子 职业 技术 学 院 
广东 轻 工 职业 技术 学 院 
广西 水 利 电力 职业 技术 学 院 
广西 职业 技术 学 院 

广州 大 学 科技 贸易 技术 学 院 
广州 航海 高 等 专科 学 校 
广州 市 财贸 管理 干部 学 院 
桂林 电子 工业 学 院 
哈尔滨 师范 大 学 
哈尔滨 学 院 
海淀 走读 大 学 信息 学 院 
海口 经 济 职业 技术 学 
海南 职业 技术 学 院 
杭州 经 贸 职业 技术 学 院 
杭州 商学 院 

“河北 沧州 职业 技术 学 院 
河北 大 学 


河北 工业 职业 技术 学 院 
河北 师范 大 学 

河南 大 学 

河南 机 电 高 等 专科 学 校 
河南 新 乡 平 原 大 学 
河南 职业 技术 学 院 
黑龙 江 大 学 职业 技术 学 院 
湖北 沙市 大 学 

湖南 财经 高 等 专科 学 校 
湖南 城市 学 院 

湖南 大 学 

湖南 环境 生物 职业 技术 学 院 
湖南 计算 机 高 等 专科 学 校 
湖南 民政 职业 技术 学 院 
湖南 税务 高 等 专科 学 校 
湖南 铁道 职业 技术 学 院 
湖州 职业 技术 学 院 

淮安 信息 职业 技术 学 院 
淮海 工学 院 
黄石 高 等 专科 学 校 
吉林 大 学 

吉林 交通 职业 技术 学 院 
吉林 职业 师范 学 院 工 程 学 院 
济源 职业 技术 学 院 

江汉 大 学 

江苏 常州 机 电 职 业 技术 学 院 
金陵 职业 大 学 

军械 工程 学 院 
空军 后 勤学 院 
兰州 师范 专科 学 校 
兰州 石化 职业 技术 学 院 
连云港 化 工 高 等 专科 学 校 
辽东 学 院 

辽宁 交通 高 等 专科 学 校 
辽阳 高 等 职业 技术 学 院 
柳州 职业 技术 学 院 

洛阳 大 学 


漯河 职业 技术 学 院 

南京 工程 学 院 
南京 建筑 工程 学 院 
南京 农业 专科 学 校 

南京 师范 大 学 
南京 钟 山 学 院 
南宁 职业 技术 学 院 
宁波 高 等 专科 学 校 
青岛 化 工学 院 

青岛 科技 大 学 
青岛 职业 技术 学 院 

山西 大 同 职业 技术 学 院 
山西 工业 职业 技术 学 院 
山西 师范 大 学 
陕西 工业 职业 技术 学 院 

上 海 第 二 工业 大 学 

上 海 电机 技术 高 等 专科 学 校 
上 海 交 通 大 学 应 用 技术 学 院 
上 海 理工 大 学 

上 海 旅 游 高 等 专科 学 校 

上 海 商业 职业 技术 学 院 

上 海 托 普 职 业 技 术 学 院 

上 海 应 用 技术 学 院 
韶关 大 学 
邵阳 高 等 专科 学 校 
深圳 职业 技术 学 院 

沈阳 电力 高 等 专科 学 校 

四 川 师范 学 院 

四 川 托 普 信 息 职业 技术 学 院 


苏州 市 职工 大 学 
苏州 铁路 机 械 学 校 

苏州 职业 大 学 
台州 职业 技术 学 院 
泰州 职业 技术 学 院 

天 津 滨海 职业 学 院 

天 津 渤海 职业 技术 学 院 

天 津 大 学 高 职 学 院 

天 津 电子 信息 职业 技术 学 院 
天 津 轻 工业 学 院 


天 津 师范 大 学 计算 机 与 信息 学 院 


潍坊 高 等 专科 学 校 
温州 大 学 

无 锡 职 业 技术 学 院 
武汉 职业 技术 学 院 
西安 电子 科技 大 学 

充 州 矿区 职业 大 学 
云南 财贸 学 院 

浙江 大 学 

浙江 工 贸 职 业 技术 学 院 
浙江 育英 学 院 
郑州 工业 高 等 专科 学 校 
郑州 经 济 管理 干部 学 院 
郑州 经 济 管理 学 院 

中 国保 险 管理 干部 学 院 
中 国 地 质 大 学 

中 国人 民 大 学 成 人 教育 学 院 
中 州 大 学 


ll 


前 


随 着 计算 机 应 用 技术 的 发 展 , 利用 计算 机 制作 真实 的 三 维 场景 和 超越 现实 的 三 
维 动画 越 来 越 得 到 普遍 的 应 用 , 诸如 建筑 效果 图 与 装修 效果 图 制作 、 三 维 游戏 人 物 
与 场景 的 开发 、 影 视 特技 效果 及 三 维 广 告 和 片头 、 航 空 航天 等 特殊 行业 的 三 维 虚 拟 
场景 开发 应 用 等 ， 到 处 都 能 看 到 计算 机 三 维 制作 的 身影 。 由 此 众多 的 人 开始 学 习 计 
算 机 三 维 制作 技术 ， 众 多 的 院 校 开设 计算 机 三 维 制作 课程 。 

3DS MAX 作为 一 直 在 计算 机 上 使 用 的 三 维 制作 软件 ,经 历 了 几 代 版 本 的 更 新 ， 
功能 更 加 强大 ， 而 且 已 经 具备 了 与 其 他 高 级 三 维 制作 软件 如 MAYA、XSI 等 相 媲 
美的 能 力 。 同 时 由 于 它 具 有 良好 的 可 操作 性 ， 初 学 者 容易 上 手 。 另 外 ，3DS MAX 
对 计算 机 配制 要 求 相对 较 低 ， 在 Windows98/2000/NT 等 操作 系统 下 均 可 以 使 用 。 
因此 3DS MAX 是 学 校 教 学 、 培 训 的 首选 软件 ， 也 是 刚刚 接触 三 维 制作 人 员 的 最 好 
选择 。 
本 教材 根据 作者 多 年 3DS MAX 的 教学 经 历 及 实践 经 验 , 本 着 理论 与 实例 相 结 
合 、 由 浅 入 深 、 注 重 实用 的 原则 ， 以 三 维 动画 制作 的 基本 过 程 为 主线 ， 为 大 家 介绍 
3DS MAX 5.0 的 基本 操作 方法 与 应 用 技术 。 内 容 编 排 上 尽 可 能 做 到 条 理 清楚 、 循 序 
渐进 ， 使 读者 学 起 来 能 够 得 心 应 手 ， 易 于 吸收 和 掌握 。 另外， 本 书 在 每 章 开 头 明确 
了 该 章 的 教学 目标 、 主 要 内 容 和 学 习 重 点 ， 有 助 于 教师 制定 教学 计划 ， 也 利于 读者 
自学 ; 各 章节 内 容 的 编写 上 除 准确 介绍 基本 理论 、 基 本 操作 命令 外 ,还 提供 相关 的 
上 机 操作 实例 ， 并 给 出 详细 的 操作 步骤 及 图 例 ， 帮 助 读者 对 所 学 内 容 的 理解 ,锻炼 
实际 应 用 能 力 ; 每 一 章 最 后 布置 相关 理论 和 上 机 作业 ， 人 和 便于 读者 复习 自 测 。 作 为 教 
学 和 读者 自学 教材 ， 按 照 本 书 章节 循序 进行 ， 即 可 收 到 较 好 的 学 习 效 果 。 
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第 1 章 3DS MAX 5.0 人 门 


随 着 计算 机 技术 的 不 断 发 展 ， 利 用 计算 机 来 制作 逼真 的 三 维 场景 和 动画 已 经 在 许多 行业 
得 到 了 广泛 的 应 用 。3DS MAX 5.0 是 目前 PC 机 上 应 用 最 广泛 的 三 维 制作 软件 之 一 ， 它 功能 
强大 ， 简 单 易学 。 本 章 重 点 介绍 三 维 动画 的 应 用 、 常 用 三 维 动画 制作 软件 、3DS MAX 5.0 的 
安装 与 操作 界面 、3DS MAX 5.0 的 基本 变换 操作 以 及 3DS MAX 5.0 制作 动画 的 基本 流程 。 


教学 目标 


@ 了 解 三 维 动画 的 应 用 及 常用 制作 软件 。 

@ 了 解 3DS MAX 5.0 的 配置 要 求 。 

@ 认识 3DS MAX 5.0 的 工作 界面 。 

@ 掌握 3DS MAX 5.0 中 对 象 的 基本 变换 操作 方法 。 
@ 了 解 3DS MAX 5.0 中 动画 制作 的 基本 流程 。 


主要 内 容 


@ 三 维 动画 的 应 用 及 常用 软件 简介 。 

@3DS MAX 5.0 的 系统 配置 要 求 及 安装 卸载 。 
@3DS MAX 5.0 的 启动 与 操作 界面 。 

@ 3DS MAX 5.0 中 对 象 的 基本 变换 操作 。 
@3DS MAX 5.0 中 动画 制作 的 基本 流程 。 


学 习 重 点 


@ 3DS MAX 5.0 操作 界面 的 认识 及 对 象 的 简单 变换 操作 。 


1.1 三 维 动画 制作 简介 


1.1.1 三 维 动画 的 应 用 


1， 影 视 制 作 


用 计算 机 三 维 动画 软件 可 以 制作 出 精美 亮丽 、 以 假 乱 真 的 特技 效果 ， 因 此 近 些 年 广泛 应 
用 于 影视 作品 制作 中 。 在 科幻 电影 、 电 视 片头 、 电 视 广 告 中 ， 到 处 都 可 以 看 到 三 维 制作 的 影 
像 。 比 如 电影 《 侏 罗 纪 公园 》 中 的 造型 台 真 的 恐龙 ， 全 三 维 影片 《玩具 总 动员 》， 以 及 《 星 
球 大 战 》 等 科幻 影片 中 的 一 些 特技 场景 的 加 入 ， 使 影片 画面 更 加 引人入胜 。 许 多 电视 广告 中 
加 入 三 维 动画 制作 效果 后 ， 使 产品 广告 更 加 形象 、 生 动 。 利 用 三 维 动画 制作 的 影视 片头 更 是 
比比 皆 是 。 如 图 1.1 所 示 是 一 个 利用 三 维 动画 制作 的 一 个 电视 节目 片头 。 


2. 电脑 游戏 


电脑 游戏 在 电脑 软件 中 占有 很 大 的 份额 ， 有 很 多 著名 电脑 游戏 中 的 三 维 场景 与 角色 就 是 
利用 一 些 三 维 软件 制作 而 成 的 。 三 维 动画 的 运用 可 以 使 游戏 更 具 真 实感 ， 更 具 魅 力 。 比 如 在 
《 古 幕 丽 影 》《 天 党 工 》 等 游戏 中 ， 由 于 三 维 动画 的 应 用 ， 可 以 使 游戏 者 随 着 主人 公 在 三 维 空 
间 中 穿梭 ， 有 一 种 身 临 其 境 的 感觉 。 如 图 1.2 所 示 就 是 一 个 三 维 游戏 的 场景 。 


图 1.2 三 维 游戏 场景 


3. 建筑 装饰 


利用 三 维 动画 软件 制作 建筑 效果 图 和 装修 效果 图 是 目前 三 维 制作 技术 应 用 较为 广泛 的 领 
域 之 一 ， 尤 其 在 国内 有 着 非常 大 的 需求 潜力 。 利 用 三 维 技术 制作 逼真 的 建筑 和 装修 效果 ， 可 
以 使 工程 在 施工 前 即 可 以 看 到 结果 ， 有 利于 及 时 修改 设计 方案 ， 避 免 损 失 和 浪费 。 目 前 除 单 
帧 效果 图 外 ， 三 维 漫游 动画 也 得 到 广泛 的 应 用 。 如 图 1.3 所 示 就 是 利用 三 维 软件 制作 的 室内 
装修 设计 效果 图 。 


4. 工业 设计 


三 维 制作 技术 在 工业 产品 的 辅助 设计 中 已 得 到 广泛 的 应 用 ， 并 且 起 着 举足轻重 的 作用 。 
利用 三 维 软件 的 造型 技术 开发 设计 新 产品 ， 比 以 往 手 工 绘制 图 纸 更 准确 、 形 象 ， 更 易于 调整 、 
修改 ， 如 图 1.4 所 示 。 


图 1.3 室内 设计 效果 图 图 1.4 工业 产品 造型 设计 


5. 其 他 方面 


三 维 制作 技术 在 其 他 很 多 方面 也 得 到 了 广泛 的 应 用 ， 例 如 在 军事 科技 方面 用 三 维 动画 进 
行 飞行 模拟 训练 、 模 拟 火 箭 的 发 射 等 。 另 外 ， 在 交通 事故 分 析 处 理 、 医 疗 卫生 、 多 媒体 教育 
软件 开发 、 娱 乐 等 方面 同样 得 到 了 大 量 应 用 。 


1.1.2 三维 动画 制作 软件 概述 


目前 应 用 的 三 维 制作 软件 种 类 较 多 ， 根 据 软 件 操作 的 复杂 程度 ， 可 以 粗略 分 为 大 型 、 中 
型 、 小 型 3 种。 


1， 小 型 三 维 设计 软件 


小 型 三 维 设计 软件 数量 最 多 ,如 Cool 3D,Poser,Form Z,Bayce 3D,Rhino 等 。 这些 软件 价格 
便宜 、 容 量 小 、 简 便 易 学 ， 但 往往 是 注重 某 一 个 方面 的 功能 而 减弱 了 其 他 一 些 功能 。 这 些小 
型 三 维 设计 软件 各 具 特 色 ， 比 如 Cool 3D 在 制作 三 维 文字 和 网 页 设计 中 表现 出 色 、Bayce 3D 
擅长 于 山水 自然 景观 的 制作 、Poser 侧重 人 物 造型 和 动作 、Rhino 精 于 NURBS 曲面 建 模 、 建 
筑 设计 专家 Form Z 可 以 支持 更 多 的 文件 格式 等 。 


2. 中 型 三 维 设 计 软 件 


中 型 三 维 设 计 软件 包括 Light Scape 和 Light Wave。Light Scape 是 专门 用 于 演 染 的 三 维 设 
计 软 件 ， 它 不 能 制作 三 维 模型 ， 只 能 对 其 他 三 维 软件 制作 的 作品 赋予 材质 、 灯 光 进 行 演 染 ， 
是 一 流 的 演 染 器 ， 能 产生 出 真 彩 色 照 片 般 的 效果 ， 缺 点 是 只 能 完成 摄像 机 视图 动画 ， 多 用 于 
建筑 物 内 外 泻 染 。Light Wave 的 特点 是 操作 界面 简明 扼要 ， 比 较 容 易 掌握 、 擅 长 演 染 ， 但 在 
造型 等 方面 功能 稍 显 逊色 。 


3. 大 型 三 维 动画 制作 软件 


大 型 三 维 动画 制作 软件 主要 包括 XSLMaya,3DS MAX 等 。XSI 原名 为 Softimagel3D， 是 
由 SGI 工作 站 移植 到 个 人 电脑 上 的 重量 级 软件 ， 功 能 十 分 强大 ， 尤 其 擅长 造型 和 泻 染 ， 多 用 
于 三 维 影视 广告 片 制作 ， 国 内 大 型 广告 公司 及 中 央 电 视 台 片 头 动画 大 多 利用 它 来 制作 。XSI 
只 能 运行 于 Windows NT 环境 , 而 且 对 PC 硬件 要 求 较 高 ， 也 较 难 掌握 。 随 着 当今 三 维 制作 软 
件 的 发 展 ，XSI 许多 特长 已 经 被 超越 ， 不 过 ， 总 体 而 言 ，XSI 仍然 占据 三 维 制作 的 传统 统治 
地 位 。 

Maya 是 AliasIWavefront 在 工作 站 软件 的 基础 上 开发 的 新 一 代 产品 , 它 的 功能 全 面 , 在 建 
模 、 动 作 、 演 染 、 合 成 等 各 个 方面 都 处 于 领先 地 位 ， 尤 其 专长 于 角色 动画 制作 ， 在 三 维 游戏 
制作 以 及 影视 领域 中 广泛 应 用 。 比 如 游戏 《最 终 幻想 》、 电 影 《 克 隆 人 的 进攻 》、 《指环 王 
2- 双 塔 奇 兵 》 等 中 都 能 看 到 Maya 的 身影 。Maya 也 只 能 运行 于 Windows NT 上 ， 它 对 计算 机 
硬件 的 要 求 也 较 高 , 初学 时 比较 困难 。 Maya 在 命令 面板 、 操 作 及 工作 方式 等 方面 与 3DS MAX 
有 很 多 相近 之 处 。 

3DS MAX 是 由 美国 Autodesk 公司 推出 的 专门 用 于 PC 机 上 的 三 维 动画 制作 软件 ， 它 的 
最 佳 运行 环境 为 Windows NT 操作 系统 ， 在 Windows 98/2000 下 也 可 以 运行 ， 目 前 它 的 6.0 
版 本 也 已 开始 上 市 。 相 对 于 上 述 两 个 软件 来 说 ，3DS MAX 对 计算 机 硬件 的 要 求 不 是 很 高 ， 


3。 


操作 较 简 便 ， 易 学 易 用 ， 入 门 快 ， 功 能 强大 ， 目 前 在 国内 外 拥有 最 大 的 用 户 群 。3DS MAX 
公认 的 不 足 之 处 只 是 泻 染 的 质量 有 待 进一步 改进 ， 不 过 这 些 缺 点 可 以 配合 比如 Mental Ray 
等 超 强 外 挂 演 染 器 的 支持 得 到 改善 。3DS MAX 是 目前 运行 于 PC 机 上 最 畅销 的 三 维 动画 制 
作 和 建 模 软 件 。 

3DS MAX 还 有 一 个 姊妹 软件 一 一 3DS VIZ， 它 的 功能 与 3DS MAX 类 似 ， 但 在 建筑 方面 
的 有 些 功能 是 3DS MAX 所 不 具备 的 ， 它 的 动画 制作 功能 相对 比较 简单 ， 因 此 该 软件 专门 用 
于 建筑 效果 图 制作 ， 仅 可 以 制作 一 些 简单 的 建筑 物 内 外 的 三 维 漫游 动画 。 

对 于 三 维 制作 学 习 者 来 说 ， 除 非 有 特殊 需要 ， 可 以 选择 XSI 或 Maya， 一 般 学 习 简 单 易 
学 、 功能 强大 的 3DS MAX 足以 。 本 书 即 以 3DS MAX 5.0 来 介绍 三 维 动画 的 设计 与 制作 方法 。 


1.2 3DS MAX 5.0 的 系统 配置 要 求 及 安装 与 卸载 


1.2.1 系统 配置 要 求 


三 维 制作 软件 对 计算 机 硬件 的 要 求 都 较 高 ， 因 此 ， 如 果 有 经 济 能 力 ， 不 妨 配 置 最 先进 的 
硬件 设备 。 相 对 来 讲 ，3DS MAX 对 计算 机 的 硬件 要 求 并 不 是 很 高 ， 但 随 着 版 本 的 不 断 提 高 ， 
功能 不 断 完善 ， 软 件 本 身 变 得 越 来 越 复杂 ， 对 电脑 硬件 的 配置 要 求 也 就 越 来 越 高 。 

表 1.1 概括 了 3DS MAX 5.0 程序 运行 的 基本 配置 和 建议 配置 。 如 果 电 脑 硬件 系统 达 不 到 
基本 配置 要 求 ， 则 3DS MAX 5.0 将 不 能 正常 运行 ， 可 能 会 不 断 地 自动 退出 或 根本 无 法 启动 。 
达到 建议 配置 要 求 ，3DS MAX 5.0 则 会 表现 出 较 高 的 运行 效率 ， 并 能 承担 较为 复杂 的 三 维 动 
画 制作 任务 。 


表 1.1 3DS MAX 5.0 的 系统 配置 


基本 配置 建议 配置 


| Windows 95/98 Windows NT 4.0/Windows 2000 以 上 


Pentium/Pentium Pro Pentium III /4 或 双 CPU 
128 MB 258 MB DDR 

显示 卡 最 小 支持 1024X768、16 位 色 24 位 色 ，3D 加 速 显示 卡 
硬盘 空间 200 MB 以 上 800 MB 以 上 自由 空间 


显示 器 17 英寸 支持 2048X1578 分 辩 率 ，17 英寸 以 上 
鼠标 普通 双 刍 鼠标 三 键 或 滚轮 鼠标 


CPU 的 计算 速度 是 影响 三 维 制作 和 泻 染 的 最 直接 因素 ， 因 此 如 果 有 经 济 能 力 一 定 要 选择 
最 好 的 CPU, 如 果 能 选择 双 CPU 系统 会 更 好 。 在 显示 卡 方面 , 最 好 选 配 一 块 3D 图 形 加 速 卡 ， 
可 以 大 大 提高 显示 刷新 速度 ， 提 高 3DS MAX 5.0 的 运行 效率 。 运 行 三 维 软件 的 显示 分 辩 率 最 
好 在 1024X768 以 上 ， 所 以 显示 器 以 17 英寸 以 上 为 宜 。 由 于 3DS MAX 5.0 支持 动画 配音 功 
能 ， 最 好 再 配 一 块 声卡 ， 但 它 不 是 必需 设备 。 


1.2.2 3DS MAX 5.0 的 安装 与 卸载 


3DS MAX 5.0 的 安装 与 其 他 基于 Windows 平台 软件 的 安装 过 程 基本 相同 。 将 安装 盘 装 入 
光驱 后 ， 操 作 系统 会 自动 运行 安装 程序 ， 首 先 弹出 “Choose Setup Program”〔 选 择 安装 程序 ) 
。4。 


对 话 框 ， 单 击 [ 国 |] 图标 即 可 开始 3DS MAX 5.0 的 安装 ， 以 后 按照 安装 向 导 提 示 一 步 一 步 选择 
执行 就 可 以 了 。 如 果 安 装 时 选择 “Typical” (典型 ) 安装 ， 将 按 安装 系统 默认 模式 赋予 安装 
内 容 ; 选择 “Compact”《〔 压 缩 )》， 则 在 安装 时 压缩 一 部 分 内 容 ; 选择 “Complete”《〔 完 全 ) ， 
则 安装 所 有 内 容 。 安 装 完毕 后 需要 重新 启动 计算 机 方 能 正确 使 用 。 

如 果 电 脑 中 已 经 安装 有 3DS MAX 5.0， 将 光盘 放 入 光驱 则 会 弹出 另外 一 个 对 话 框 ， 可 以 
选择 “Modify”【〔 重 装 ) 、“Repair” (修复 ) 或 “Remove”【 伸 载 ) 3DS MAX 5.0。 如 果 


需要 卸载 3DS MAX 5.0， 最 好 从 这 里 进行 选择 ， 利 用 其 他 的 删除 方法 都 不 能 从 电脑 中 彻底 删 
除 3DS MAX 5.0。 


1.3 3DS MAX 5.0 的 启动 与 操作 界面 


1.3.1 3DS MAX 5.0 的 启动 


单 击 Windows 开始 按钮 ,找到 程序 项 下 的 “discreet”, 单 击 3DS MAX 5.0 下 的 
选项 即 可 启动 3DS MAX 5.0。 另 外 ， 单 击 桌面 上 的 3DS MAX 5.0 快捷 方式 罗列 ， 也 可 以 启动 
该 软件 。 

如 果 安 装 后 第 一 次 运行 ， 系 统 会 弹出 Graphics Drive Setup《〈 图 形 加 速 设 置 ) 对 话 框 ，3DS 
MAX 5.0 提供 了 Software,OpenGL,Direct3D 和 Custom (用 户 自 定义 ) 4 种 图 形 加 速 方式 ， 针 
对 不 同 的 显示 卡 , 可 以 选择 不 同 的 加 速 方式 。 一 般 来 说 , 在 Windows NT 或 Windows 2000 下 ， 
选择 OpenGL 比较 合适 。 选 择 其 中 一 项 后 ， 单 击 “OK ”按钮 ， 即 可 启动 3DS MAX 5.0。 


1.3.2 3DS MAX 5.0 的 操作 界面 


结束 3DS MAX 5.0 启动 画面 之 后 , 即 可 进入 3DS MAX 5.0 的 默认 操作 界面 , 如 图 1.5 所 示 。 
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图 1.5 3DS MAX 5.0 操作 界面 
下 面 简 单 介 绍 操 作 界 面 中 各 主要 部 分 的 功能 。 


1. 标题 栏 


显示 3DS MAX 5.0 的 版 本 信息 和 当前 所 编辑 的 文件 名 称 , 右 侧 的 3 个 按钮 分 别 是 窗口 最 
小 化 一 |、 还 原色 /最 大 化 器 | 和 关闭 按钮 区 |。 单 击 “ 关 闭 ” 按 钮 ， 可 以 退出 3DS MAX 5.0 
应 用 程序 。 


2. 菜单 栏 


3DS MAX 5.0 的 菜单 栏 与 其 他 Windows 应 用 程序 的 菜单 相似 , 其 中 提供 了 3DS MAX 5.0 
的 所 有 操作 命令 

在 3DS MAX 5.0 的 菜单 栏 中 共有 14 个 主 菜单 选项 ， 分 别 是 File (文件 ) 菜单 、Edit〈 编 
辑 ) 菜单 、Tools (工具 ) 菜单 、Group (成 组 ) 菜单 、Views〔 视 图 ) 菜单 、Create (创建 ) 
菜单 、Modifiers (修改 ) 菜单 、Character (角色 ) 菜单 、Animation (动画 ) 菜单 、Graph Editors 
(图 形 编辑 ) 菜单 、Rendering( 演 染 ) 菜单 、Customize (定制 ) 菜单 、MAXScript (脚本 语 
言 ) 菜单 、Help (帮助 ) 菜单 。 

单 击 任何 一 个 主 菜单 名 称 ， 都 会 弹出 一 个 相应 的 下 拉 菜 单 ， 选择 其 中 的 某 一 个 菜单 命令 ， 
单 击 即 可 以 执行 相应 操作 。 有 些 菜单 命令 旁边 有 “…” 号 的 ， 表 示 单 击 该 命令 可 以 打开 一 个 
对 话 框 。 Oe 


图 1.6 菜单 栏 及 下 拉 菜 单 


各 菜单 的 主要 功能 如 下 。 

(1) File (文件 ) 菜单 :主要 用 于 文件 的 管理 。 比 如 文件 的 打开 、 存 储 、 合 并 、 输 入 和 输 
出 不 同 格式 的 max 文件 等 。 

(2) Edit 〈 编 辑 ) 菜单 : 主要 用 于 操作 的 撤销 、 恢 复 ， 场 景 的 暂 存 、 对 象 的 复制 、 删 除 、 
选择 等 。 

(3) Tools (工具 ) 菜单 :提供 常用 的 操作 工具 ， 比 如 镜像 、 对 齐 等 ， 大 部 分 在 主 工具 栏 
中 设置 有 相应 快捷 按钮 。 

(4) Group (成 组 ) 菜单 : 主要 用 于 对 多 个 物体 群 组 或 解除 群 组 等 操作 。 

(5) Views (视图 ) 菜单 :用 于 对 视图 进行 操作 ， 但 对 视图 中 的 物体 或 对 象 不 起 作用 。 

(6) Create (创建 ) 菜单 : 用 于 创建 物体 ， 与 创建 命令 面板 中 相关 按钮 的 功能 相同 。 

(7) Modifiers〈 修 改 ) 菜单 : 用 于 修改 物体 ， 其 中 的 命令 在 修改 命令 面板 的 修改 器 列表 


中 都 可 找到 。 

(8) Character (角色 ) 菜单 : 这 是 3DS MAX 5.0 的 新 增 菜单 ， 其 中 包含 创建 和 角色、 销毁 
角色 、 插 入 角色 、 骨 骼 工具 以 及 蒙 皮 等 命令 。 

(9) Animation 动画) 菜单: 包含 设置 反 向 运动 学 求解 方案 、 设 置 动画 约束 和 动画 控制 
器 、 对 已 有 的 卷 展 栏 增加 定制 属性 、 在 对 象 的 参数 之 间 增 加 配 线 参数 以 及 动画 预览 等 命令 。 

(10) Graph Editors (图 形 编 辑 ) 菜单 : 用 于 打开 场景 元 素 间 关系 的 图 形 化 视图 。 如 显示 
动画 关键 帧 以 及 对 象 之 间 关 系 的 轨迹 视图 等 。 

(11) Rendering ( 演 染 ) 菜单 : 通过 某 种 算法 ， 体 现场 景 中 的 材质 /贴图 、 灯 光 及 摄像 效 
果 。 

(12) Customize (定制 ) 菜单 : 用 于 改变 用 户 界面 或 系统 设置 。 

(13) MAXScript (脚本 语言 ) 菜单 : 3DS MAX 支持 称 之 为 脚本 的 程序 设计 语言 ， 该 菜 
单 包括 创 建 、 测 试 和 运行 脚本 等 命令 。 

(14) Help (帮助 ) 菜单 : 软件 的 帮助 系统 ， 提 供 3DS MAX 的 在 线 帮助 、 插 件 信 息 等 。 


3. 工具 栏 


菜单 栏 下 方 的 一 排 按钮 为 主 工 具 栏 ， 其 中 提供 了 一 些 使 用 频率 较 高 的 操作 工具 。 当 光标 
指向 某 个 工具 按钮 时 , 稍 后 即 会 显示 该 按钮 的 名 称 。 如 果 计 算 机 屏幕 分 辨 率 低 于 1 280X 1 024， 
主 工具 栏 不 能 完全 显示 ， 要 观察 主 工具 栏 上 的 所 有 按钮 ， 需 要 将 光标 移动 到 工具 栏 空白 处 ， 
待 光 标 变 成 “ 手 ” 形 后 , 按 下 鼠标 左 、 右 键 拖 忠 ， 即 可 显示 其 余 工 具 。 图 1.7 所 示 为 3DS MAX 
5.0 的 主 工具 栏 。 
Pe 
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命名 选择 集 ”选择 集 列表 镜像 对 齐 ”图表 视图 泻 染 场景 快速 演 染 
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图 1.7 3DS MAX 5.0 主 工 具 栏 按钮 
另外 ， 将 光标 放 在 主 工具 栏 上 ， 待 光标 变 为 “ 手 ” 形 时 ， 单 击 鼠标 右键 ， 可 以 弹出 一 个 
工具 栏 和 命令 面板 选项 列表 ， 如 图 1.8 所 示 ， 可 以 设置 操作 界面 上 命令 面板 与 工具 栏 的 显示 
与 关闭 。 比 如 选择 Tab Panel， 会 在 主 工 具 栏 的 上 方 出 现 一 个 图 形 化 的 标签 面板 ， 如 图 1.9 所 
示 ; 选择 Axis Constraints， 会 弹出 轴 向 约束 面板 ， 如 图 1.10 所 示 。 


Uskarmize,,, 


w Command Panel 
Tab Panel 

w Main Toolbar 

Axis Constraints 

Layers 


图 1.8 右 击 工具 栏 弹 出 的 下 拉 菜 单 


Objects 


图 1.10 轴 向 约束 面板 


4. 视图 区 


工具 栏 下 方 左 侧 的 大 部 分 区 域 为 视图 区 ， 它 是 动画 制作 的 主要 工作 区 域 ， 用 于 创建 、 观 
察 物体 和 场景 。 

(1) 视图 类 型 。 在 默认 情况 下 ， 视 图 区 显示 4 个 视图 ， 每 个 视图 左上 角 的 白色 文字 即 为 
该 视图 的 名 称 ， 它 们 分 别 如 下 。 

Top〔 顶 ) 视图 : 默认 位 于 视图 区 的 左上 角 ， 显 示 从 顶部 观看 的 效果 。 

Front〈 前 ) 视图 : 默认 位 于 视图 区 的 右上 角 ， 显 示 从 正 前 方 观看 的 效果 。 

Left〈 左 ) 视图 : 默认 位 于 视图 区 的 左下 角 ， 显 示 从 正 左 侧 观看 的 效果 。 

Perspective (透视 ) 图 : 默认 位 于 视图 区 的 右 下 角 , 类 似 于 人 眼 或 摄像 机 观察 的 真实 效果 。 

不 同 的 视图 都 有 它 的 用 处 ， 可 以 从 不 同 的 角度 观察 场景 对 象 。Top 项) 视图 、Front (前 ) 
视图 、Left 〈 左 ) 视图 均 为 正 交 视图 ， 没 有 视角 的 变化 和 透视 关系 能 够 准确 表现 高 度 和 宽度 
的 关系 ， 而 Perspective( 透 ) 视图 更 接近 于 我 们 现实 生活 中 的 观察 和 感受 。 

除了 上 述 4 个 视图 外 ， 正 交 视 图 还 有 Bottom ( 底 ) 视图 、Back (后 ) 视图 、Right ( 右 ) 
视图 ， 与 透视 图 观察 效果 类 似 的 还 有 User (用 户 ) 视图 和 Camera (摄像 机 ) 视图 。 

(2) 视图 的 变换 。 在 实际 创作 中 ， 可 以 根据 视角 的 需要 进行 视图 的 变换 。 视 图 变换 的 方 
法 有 以 下 几 种 。 

QD 利用 快捷 键 改 变 视图 : 单 击 要 变换 的 视图 使 之 成 为 当前 视图 ， 按 下 键盘 上 相应 的 快捷 


键 ， 即 可 变换 到 相应 视图 。 系 统 中 相应 视图 的 快捷 键 如 下 。 
T 键 一 一 Top( 顶 ) 视图 
B 键 Bottom〈 底 ) 视图 
F 键 Front〈 前 ) 视图 
K 键 Back (后 ) 视图 


L 键 一 一 Left ( 左 ) 视图 

R 键 一 一 Right( 右 ) 视图 

P 键 一 一 Perspective ( 透 ) 视图 

C 键 一 一 Camera (摄像 机 〉 视图 

U 键 一 一 User (用 户 ) 视图 

@ 利 用 下 拉 菜 单 改变 视图 : 在 视图 名 称 上 单 击 鼠标 右键 , 从 弹出 的 下 拉 菜 单 中 选择 Views 
(视图 ) 级 联 菜 单 下 的 相应 视图 名 称 即 可 。 

(3) 视图 显示 方式 。 在 视图 名 称 上 单 击 鼠 标 右键 ， 从 弹出 的 下 拉 菜 单 中 ， 即 可 选择 视图 
中 物体 的 显示 方式 , 其 中 Smooth + Highlights 为 实体 着 色 显示 方式 ，Wireframe 为 线 框 显示 方 
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式 。 在 默认 情况 下 ，Perspective 〈 透 ) 视图 为 实体 着 色 显 示 ，3 个 正 交 视图 为 线 框 显示 方式 ， 
如 图 1.11 所 示 。 


图 1.11 视图 显示 方式 


(4) 改变 视图 布局 : 在 3DS MAX 中 ， 默 认 4 个 视图 是 同等 大 小 ， 但 根据 操作 的 需要 ， 
视图 的 大 小 是 可 以 改变 的 。 改 变 视 图 大 小 的 方法 有 以 下 几 种 。 

QD 拖 忠 鼠 标 改变 布局 : 在 3DS MAX 5.0 中 ， 鼠 标 移 动 到 视图 分 界 处 或 4 个 视图 交界 处 ， 
待 光标 变 为 双向 箭头 或 十 字 箭头 时 ， 拖 电 鼠 标 即 可 以 改变 视图 的 布局 。 在 视图 的 分 界 处 单 击 
鼠标 右键 ， 弹 出 Reset Layout( 重 置 布局 ) 按钮 ， 单 击 该 按钮 ， 即 可 重新 恢复 默认 布局 设置 。 
1.12 所 示 为 拖 忠 鼠标 调整 视图 布局 的 效果 。 

@@ 利 用 菜单 命令 改变 布局 : 单 击 Customize (定制 ) 菜单 中 的 Viewport Configuration( 视 
图 配置 ) 命令 ， 在 弹出 的 Viewport Configuration (视图 配置 ) 对 话 框 中 单 击 Layout (布局 ) 
标签 ， 如 图 1.13 所 示 ， 单 击 选择 某 一 布局 方式 ， 单 击 “OK” 按 钮 确定 并 关闭 对 话 框 ， 即 可 
按 所 选 布局 方式 显示 视图 。 


i 


图 1.12 ”改变 视图 布局 


Viewport Confi 


图 1.13 “视图 布局 ”对 话 框 


(5) 视图 的 激活 : 在 对 某 一 视图 进行 操作 时 ， 必 须 先 激活 它 ， 使 之 成 为 当前 工作 视图 ， 
操作 才 有 效 。 激 活 的 方法 很 简单 ， 在 某 个 视图 中 单 击 鼠 标 左 键 或 右键 均 可 。 激 活 的 视图 外 框 
线 呈 黄色 显示 。 

(6) 视图 栅 格 : 默认 情况 下 ，3DS MAX 为 了 精确 显示 对 象 的 大 小 和 位 置 ， 在 视图 中 都 会 
显示 灰色 线条 构成 的 栅 格 ， 视 图 中 黑色 线条 的 交点 为 坐标 的 原点 位 置 ， 即 X=0,7=0,Z=0。 在 
视图 名 称 上 单 击 鼠 标 右键 ， 从 弹出 的 快捷 菜单 中 取消 Show Grid (显示 栅 格 ) 选项 ， 即 可 取消 
栅 格 的 显示 ， 再 次 单 击 该 选项 ， 可 重新 显示 栅 格 。 


5. 命令 面板 


视图 区 右 侧 为 命令 面板 。 命 令 面板 中 包含 创建 和 修改 对 象 的 所 有 命令 ， 它 是 3DS MAX 
操作 的 核心 所 在 。 使 用 标签 面板 和 相应 的 菜单 命令 也 可 以 访问 命令 面板 的 大 部 分 命令 。 
命令 面板 包含 6 个 选项 卡 ， 如 图 1.14 所 示 。 单 击 某 个 选项 卡 即 可 显示 该 面板 中 的 相应 


命令 。 


图 1.14 命令 面板 选项 卡 


这 6 个 命令 面板 分 别 介绍 如 下 。 

%，Create Panel (创建 命令 面板 ) : 包含 3DS MAX 5.0 中 的 所 有 创建 命令 ， 用 于 创建 对 
象 。 单 击 创建 命令 面板 图 标 ， 即 可 以 打开 创建 命令 面板 ， 选 择 相应 的 命令 ， 即 可 进行 对 象 的 
创建 。 

大 | Modify Panel (修改 命令 面板 ) : 包含 3DS MAX 5.0 中 所 有 修改 、 编 辑 命令 。 单 击 
该 命令 面板 图 标 ， 即 会 打开 修改 面板 ， 选 择 相应 的 修改 命令 即 可 以 对 选 定 对 象 进行 修改 、 编 


眶 | Hierarchy Panel (层级 命令 面板 ) : 包含 对 象 之 间 的 层级 链接 控制 、 反 向 运动 控制 等 


| Utilities Panel (实用 程序 命令 面板 ) : 包含 各 种 实用 程序 , 还 可 以 访问 3DS MAX 5.0 
的 多 数 外 挂 插件 (Plug-in) 。 


6. 时 间 轴 


时 间 轴 如 图 1.15 所 示 ， 显 示 当 前 场景 中 的 时 间 总 长 度 ， 默 认为 100 帧 。 时 间 轴 上 方 为 时 
间 滑 块 ， 可 以 用 鼠标 左右 拖 忠 这 个 滑 块 来 改变 当前 场景 所 处 的 时 间 位 置 。 
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图 1.15 时 间 轴 
时 间 轴 下 方 为 轨迹 栏 ， 单 击 左 侧 的 坚 (轨迹 ) 按钮 ， 可 以 展开 轨迹 编辑 窗口 ， 如 图 1.16 


图 1.16 轨迹 编辑 窗口 


7. MAXScript Listener 


时 间 轴 的 左下 方 为 MAXScript Listener 控制 区 ， 该 区 域 也 称 为 Listener 窗口 。 在 其 中 
单 击 鼠标 右键 ， 可 以 打开 MAXScript Listener 窗口 ， 如 图 1.17 所 示 。 它 能 让 用 户 交 互 式 地 
使 用 MAX 部 分 。 这 个 区 域 还 能 显示 创建 脚本 时 的 宏 记 录 。 当 宏 记 录 被 打开 后 ， 将 在 粉色 
的 区 域 中 显示 文字 。 


图 1.17 “MAXScript Listener” 窗 口 


紧 靠 宏 记 录 区 域 的 右边 是 状态 栏 ， 显 示 选 定 对 象 的 数量 和 类 型 、 坐 标 位 置 以 及 栅 格 大 小 
等 信息 ， 如 图 1.18 所 示 。 状 态 栏 中 的 入 按钮 用 于 当前 选择 集 的 锁定 ， 按 下 该 按钮 ， 表 示 锁 定 


。]11 。 


功能 打开 ,默认 情况 下 是 灰色 的 ， 表 示 关闭 。 状 态 栏 中 的 图 按钮 用 来 在 绝对 和 相对 键盘 输入 
模式 之 间 进 行 切换 。 


| 


1.18 ”状态 栏 


9. 提示 行 


在 状态 栏 的 下 方 为 提示 行 ， 如 图 1.19 所 示 。 用 于 显示 当前 选取 工具 的 提示 文字 ， 提 示 当 
前 工具 的 作用 和 使 用 方法 ， 其 中 内 容 根据 当前 命令 的 不 同 而 发 生变 化 。 


[elicr & and drag to select and move objects 


图 1.19 提示 行 


10. 时 间 标 签 


提示 行 右 侧 为 时 间 标 签 ， 如 图 1.20 所 示 。 单 击 时 间 标 签 ,在 弹出 的 菜单 中 选择 Add Tag， 
就 可 以 为 当前 帧 设置 帧 标签 ， 以 后 通过 单 击 该 标签 就 可 以 快速 进入 要 编辑 的 帧 。 


11. 动画 控制 区 


动画 控制 区 如 图 1.21 所 示 ， 主 要 用 于 动画 的 记录 、 动 画 帧 的 选择 、 动 画 播放 以 及 动画 时 
间 控 制 等 。 


12. 视图 控制 区 
视图 控制 区 位 于 屏幕 的 右 下 角 ， 如 图 1.22 所 示 ， 主 要 用 于 控制 视图 的 显示 状态 。 


Ow ato kellsolocted zt bia | hl [FE] te | pt | 忆 四 了 了 甲 


| dd Tine Tag | ie Set Key Key Filters.. | [| Sm A | 
图 1.20 “时间 标签 图 1.21 动画 控制 区 图 1.22 视图 控制 区 
视图 控制 区 中 各 个 按钮 的 作用 如 下 。 


全 | zoom (缩放 ) : 用 于 放大 或 缩小 视图 。 按 下 该 按钮 ， 在 任意 视图 中 按 下 鼠标 拖 电 ， 
即 可 进行 视图 的 缩放 。 da ee 


| | Zoom Extents 大》 ) : 用 于 最 大 化 显示 当前 视图 中 的 对 象 。 该 按钮 为 
逻 | 按钮 。 
HH Zoom Extents Selected 天 中 : 用 于 将 选 定 对 象 在 当前 视图 中 最 大 化 


和 Zoom Extents All (最 大 化 显示 所 有 视图 ) : 用 于 最 大 化 显示 所 有 视图 中 的 对 象 。 按 
住 此 按钮 不 放 ， 会 弹出 鲜 | 按 钮 。 
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国 | zoom Extents All Selected (所 有 视图 最 大 化 显示 被 选 对 象 ) : 用 于 将 使 选 对 象 在 所 
有 视图 中 以 最 大 化 显示 。 

全 | Field-of-View 〈 视 野 ) : 类 似 于 Zoom 按钮 ， 只 有 在 透视 图 和 摄像 机 视图 中 才 可 用 。 
图 | Region Zoom (区 域 放大 ) : 只 有 在 正 交 视图 由 此 按钮 才 出 现 。 单 击 此 按钮 ， 可 以 在 
任意 正 交 视图 中 框 选 要 放大 的 部 分 ， 将 此 部 分 在 当前 视图 中 以 最 大 化 显示 。 

是 | Pan ( 抓 手 ) 工具 : 单 击 此 按钮 ,在 任意 视图 中 拖 忠 鼠标 ， 可 以 沿 任何 方向 移动 视图 ， 
但 不 拉 近 或 推 远 。 
Arc Rotate〈( 弧 形 旋 转 ) : 用 于 围绕 场景 旋转 视图 。 按 下 此 按钮 不 放 ， 还 可 以 选择 
个 按钮 。 
Arc Rotate Selected (围绕 选择 对 象 弧 形 旋转 ) : 用 于 围绕 选择 对 和 象 弧 形 旋转 视图 。 
Arc Rotate SubObject( 围绕 次 对 和 象 弧 形 旋转 ) : 用 于 围绕 次 对 象 弧 形 旋 转 视图 。 

多 | Min/Max Toggle (最 小 /最 大 显示 切换 ) : 单 击 此 按钮 ， 可 以 将 当前 视图 布 满 整个 视 
图 区 。 再 次 单 击 此 按钮 ， 又 可 恢复 四 视图 显示 。 


1.4 3DS MAX 5.0 的 空间 坐标 系统 


在 3DS MAX 中 ， 系 统 提 供 的 工作 环境 是 一 个 虚拟 的 三 维 空间 ， 在 工作 时 一 定 要 知道 自 
己 身 处 何 处 ， 而 空间 坐标 系统 就 是 三 维 制作 中 的 重要 坐标 参考 。 


1.4.1 三 维 空间 与 坐标 轴 


在 3DS MAX 虚拟 三 维 空间 中 , 分 别 用 X,Y,Z 轴 来 定义 空间 方向 ， 在 对 象 的 移动 、 旋 转 和 
缩放 等 变换 中 ， 决 定 各 种 变换 的 方向 。 空 间 中 义 ,7,Z 轴 彼 此 以 90” 和 角 的 正 交 方 式 存 在 ，X,Y,Z 
三 轴 的 交点 为 坐标 中 心 ， 即 原点 〈0,0,0) 的 位 置 ， 空 间 中 的 每 一 个 位 置 都 有 对 应 的 坐标 值 。 

在 3DS MAX 中 ,当选 择 了 某 个 对 象 时 , 在 视图 中 就 会 显示 出 代表 X,YZ 三 个 矢量 轴 的 坐 
示 三 角 轴 。 在 3DS MAX 5.0 中 ， 当 利用 变换 工具 如 辆 | (选择 并 移动 )、 四 | (选择 并 旋转 ) 、 
选择 并 缩放 ) 选中 某 个 对 象 后 ，X 了 Z 轴 分 别 显示 为 红 、 绿 、 蓝 三 种 颜色 ， 光标 移动 到 
某 个 轴线 时 ， 该 轴线 呈 黄 色 显 示 ， 表 示 锁 定 该 轴线 为 当前 工作 轴线 ， 即 变换 操作 将 只 在 该 轴 
线 方向 上 进行 。 

1.4.2 ”坐标 系统 简介 

3DS MAX 中 有 多 种 坐标 系统 ， 如 果 不 了 解 自己 使 用 的 空间 坐标 系统 ， 就 难以 开展 工作 。 

3DS MAX 5.0 中 的 坐标 系统 可 以 直接 在 工具 栏 中 进行 设置 。 单 击 主 工具 栏 中 国人 


(参考 坐标 系统 ) 按钮 ， 即 可 弹出 参考 坐标 系统 下 拉 列 表 ， 如 图 1.23 
所 示 ， 根 据 操作 的 需要 单 击 进行 选择 即 可 。 


1. Screen ( 屏幕 ) 坐标 系统 


Screen (屏幕 ) 坐标 系统 是 相对 于 计算 机 屏幕 而 言 的 ， 它 将 屏幕 的 
水 平方 向 定义 为 X 轴 ， 垂 直方 向 定义 为 了 轴 ， 向 屏幕 内 部 延伸 的 方向 
作为 Z 轴 ， 而 且 所 有 视图 都 使 用 同样 的 坐标 轴 疝 。 


图 1.23 参考 坐标 系统 
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2. World ( 世界 ) 坐标 系统 


World〈 世 界 ) 坐标 系统 的 坐标 轴 向 定义 为 : 从 视图 的 正 前 方 看 ， 和 辅 为 水 平方 向 ，Z 轴 
为 垂直 方向 ， 了 轴 为 景深 方向 ， 这 个 坐标 轴 向 在 所 有 的 视图 中 都 固定 不 变 。 


3. View ( 视图 ) 坐标 系统 


View《〈 视 图 ) 坐标 系统 是 3DS MAX 默认 的 坐标 系统 ， 也 是 使 用 最 普遍 的 坐标 系统 ， 它 
是 屏幕 坐标 系统 与 世界 坐标 系统 的 结合 ， 在 正 交 视图 〈Top,FronbLeft 等 视图 ) 中 使 用 屏幕 坐 
标 系 统 ， 在 Perspective 〈 透 ) 视图 中 使 用 世界 坐标 系统 。 


4. Parent ( 父 级 ) 坐标 系统 


Parent〈 父 级 ) 坐标 系统 是 根据 对 象 连接 而 设 定 的 坐标 系统 ， 把 连接 对 象 中 父 对 象 的 坐标 
系统 作为 子 对 象 的 坐标 轴 向 ， 可 以 使 子 对 象 保持 与 父 对 象 之 间 的 依附 关系 。 


5. Local ( 局 部 ) 坐标 系统 


Local《〈 局 部 ) 坐标 系统 是 以 对 和 象 自身 的 坐标 轴 为 坐标 系统 。 对 和 象 自身 的 坐标 轴 向 可 以 通 
过 Hierarchy〈 层 次) 命令 面板 中 的 相关 命令 进行 调节 。 
提示 : 物体 沿 针 面 进行 移动 时 采用 这 种 坐标 系统 非常 方便 ， 如 图 1.24 所 示 。 


图 1.24 采用 Local 坐标 系统 的 空间 坐标 


6. Gimbal ( 万 向 节 ) 坐标 系统 


Gimbal (万 向 节 ) 坐标 系统 与 局 部 坐标 系统 相似 , 但 其 3 个 轴 向 不 必 彼 此 正 交 。 常 与 Euler 
XYZ【〔( 欧 拉 XYZ 坐标 ) 控制 器 配合 使 用 。 一 般 不 常 使 用 。 


7. Grid ( 网 格 ) 坐标 系统 


Grid 是 一 个 辅助 的 坐标 系统 。 在 3DS MAX 中 可 以 定义 一 种 虚拟 的 网 格 对 象 ， 它 具有 
对 象 的 属性 ， 但 泻 染 后 看 不 到 。 以 该 网 格 对 象 的 坐标 轴 作 为 坐标 系统 ， 用 于 辅助 对 象 的 制 
作 。 
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8. Pick ( 拾取 ) 坐标 系统 


Pick 是 一 种 由 用 户 自 定 义 的 坐标 系统 。 当 在 参考 坐标 系列 表 中 选择 该 坐标 系统 时 ， 可 以 
在 视图 中 任意 选择 一 个 对 象 ， 以 它 的 局 部 坐标 系统 作为 当前 坐标 系统 。 
提示 : 在 进行 环绕 某 物体 旋转 、 阵 列 等 变换 操作 时 ， 常 利用 此 种 坐标 系统 。 


1.5 3DS MAX 5.0 中 对 象 的 基本 变换 


1.5.1 基本 变换 工具 


3DS MAX 5.0 中 对 象 的 基本 变换 〈Transform) 是 指 对 象 的 移动 、 旋 转 和 缩放 操作 ， 完 成 
这 些 功能 的 基本 工具 称 之 为 变换 工具 。 en rn 在 再 工 . 


另外 ， 在 视图 中 单 击 卢 标 右键 在 弹出 的 下 拉 某 单 中 选择 Move Gg) 、Rotate (旋转 )》 、 
Scale《〈 比 例 ) ， 会 同时 激活 主 工具 栏 中 的 相应 按钮 ， 也 可 以 完成 相应 的 变换 操作 。 


1.5.2 ”变换 操作 方法 


1. 直接 拖 忠 妃 标 进行 变换 操作 


在 主 工具 栏 上 单 击 某 个 变换 按钮 后 ， 在 视图 中 选 定 对 象 上 直接 按 下 鼠标 拖 忠 即 可 以 进行 
变换 操作 ， 操 作 时 注意 光标 所 在 的 坐标 轴 或 坐标 平面 ， 在 状态 栏 中 可 以 同时 显示 当前 变换 操 
作 的 数值 。 如 果 在 拖 忠 对 象 时 按 下 键盘 上 的 Shift 键 ， 则 变换 复制 产生 一 个 新 对 象 。 


2. 准确 变换 操作 


在 工具 栏 某 个 变换 按钮 上 单 击 鼠标 右键 ， 会 打开 一 个 变换 对 话 窗口 ， 输 入 数值 可 以 进行 

图 1.25 所 示 为 右 击 密 (选择 并 移动 ) 按 钮 后 打开 的 移动 变换 对 话 框 ， 其 中 
“Absolute:World” 下 面 的 数值 为 被 移动 对 象 在 世界 坐标 系 中 的 绝对 坐标 值 位 置 ， 输 入 新 数值 
后 ， 对 象 将 移动 到 新 数值 指定 的 位 置 。“Offset:Screen” 中 的 数值 为 相对 偏 移 数 值 ， 键 入 新 数 
值 ， 将 使 选 定 对 象 相对 于 其 当前 状态 进行 移动 。 新 数值 输入 后 ， 需 要 按 回 车 键 ， 改 变 才 可 生 
效 。 


Fabsolute: id rr :Screen 
x 6.477 引 | xro 
和 = 


图 1.25 “移动 变换 ”对 话 框 图 1.26 “旋转 变换 ”对 话 框 


a 


图 1.26 所 示 为 右 击 到 (选择 并 旋转 ) 按钮 后 打开 的 旋转 变换 对 话 框 ， 其 中 
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“Absolute:World” 下面 的 数值 为 被 旋转 对 象 在 世界 坐标 系 中 相对 于 某 轴 向 旋转 的 绝对 角度 值 ， 
输入 新 数值 后 ， 对 象 将 旋转 到 新 角度 值 指定 的 角度 。“Offset:World” 中 的 数值 为 相对 旋转 数 
值 ， 键 入 新 数值 ， 将 使 选 定 对 象 相对 于 其 当前 状态 旋转 输入 的 度数 。 新 数值 输入 后 ， 按 回 车 
键 ， 改 变 即 可 生效 。 

图 1.27 所 示 为 右 击 国 | (选择 并 等 比 缩放 ) 按钮 后 打开 的 旋转 变换 对 话 框 ， 其 中 
“Absolute:Local” 下 面 的 数值 为 被 缩放 对 象 相对 于 原始 对 象 在 不 同 轴 向 上 的 缩放 百分比 值 。 
在 “Offset:World” 中 可 以 输入 相对 于 对 象 当 前 状态 的 缩放 百分比 值 。 


图 xi CE sjzp.o _ 让 
1.27 “等 比 缩放 变换 ”对 话 框 图 1.28 状态 栏 


单 击 某 个 变换 按钮 后 ， 屏 幕 底部 的 状态 栏 〈 如 图 1.28 所 示 ) 就 类 似 于 变换 对 话 框 ， 在 该 
对 话 框 中 显示 当前 对 象 的 状态 ， 直 接 输 入 数值 就 可 以 进行 准确 变换 。 国 | 按钮 为 弹出 按钮 ， 可 
以 切换 数值 栏 内 为 绝对 〈Absolute) 值 还 是 偏 移 (Offset) 值 。 在 国 | 按钮 状态 ， X,Y,Z 数值 栏 
中 显示 或 输入 的 数值 为 绝对 (Absolute》 值 状态 ， 单 击 该 按钮 变 为 | 中 状态 时 ， 用 于 在 数值 框 
中 输入 相对 偏 移 数值 。 


1.5.3 ”上 坐标 轴 间 限制 


在 3DS MAX 中 ， 我 们 可 以 控制 对 象 只 在 某 个 坐标 轴 或 某 个 坐标 平面 内 变换 ， 这 种 变换 
又 称 为 限制 坐标 轴 的 变换 。 
限制 坐标 轴 的 变换 方式 常用 的 有 以 下 两 种 。 


1， 光 标 直接 定位 


在 视图 中 直接 移动 光标 到 选 定 物 体 的 某 个 坐标 轴线 上 或 坐标 平面 上 ， 当 该 轴线 或 坐标 平 
面 变 为 黄色 显示 时 ,， 拖 忠 鼠 标 ， 即 可 控制 变换 只 在 该 轴 疝 或 该 坐标 平面 内 进行 , 这 是 最 快捷 、 
最 常用 的 一 种 方式 。 

3DS MAX 5.0 中 ， 在 变换 操作 状态 ， 默 认 和 轴 用 红色 表示 ， 了 轴 用 绿色 表示 ，Z 轴 用 蓝 
色 表示 。 在 任意 视图 中 将 光标 移动 到 某 个 坐标 轴 上 时 ， 该 坐标 轴 变 为 黄色 ， 拖 忠和 鼠标 即 可 使 
变换 操作 只 在 该 轴 上 进行 。 鼠 标 移动 到 某 个 平面 坐标 上 ， 该 平面 变 黄 ， 即 可 使 变换 操作 只 在 
该 平面 内 进行 。 

2. 利用 轴 向 控制 按钮 


将 光标 移动 到 主 工 具 栏 空白 处 ， 当 其 变 为 手 形 时 单 击 鼠标 右键 ， 从 弹出 的 下 拉 菜 单 中 选 
择 Axis Constraints( 轴 向 控制 ) 选项 , 如 图 1.29 所 示 ， 即 可 弹出 轴 向 控制 浮动 面板 ,如 图 1.30 
所 示 。 按 下 某 个 轴 向 按钮 ， 在 视图 中 拖 忠 鼠标 ， 即 可 使 变换 只 在 该 轴 向 上 进行 ， 其 中 XY 按 
钮 为 限制 在 XY 平面 内 变换 ， 该 按钮 是 一 个 弹出 按钮 ， 按 住 该 按钮 可 以 弹出 另外 两 个 平面 限 
制 按钮 ， 即 限制 YZ 和 ZX 平面 。 
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图 1.29 工具 栏 选项 菜单 图 1.30， 轴 向 控制 面板 
1.5.4 ”变换 操作 演练 


1. 移动 变换 
yot | (茶壶 ) 按钮 ， 在 Top 视图 中 


(创建 一 全 | (创建 几何 体 ) 一 
拖 蝶 鼠标 创建 一 个 茶壶 ， 如 图 1.31 所 示 。 

(2) 单 击 主 工 具 栏 中 的 由 | (选择 并 移动 ) 按钮 。 

(3) 单 击 轴 向 控制 浮动 面板 中 的 X 轴 按钮 ， 即 可 看 到 茶 壹 上 的 三 角 坐 标 轴 中 和 X 轴 变 为 黄 
色 ， 此 时 鼠标 移动 到 茶壶 上 按 下 鼠标 拖 忠 ， 可 以 看 到 茶壶 只 在 X 轴 向 上 移动 。 

(4) 在 Top 视图 中 将 鼠标 移动 到 了 轴 向 上 ， 此 时 了 轴 变 为 黄色 ， 再 按 下 鼠标 拖 忠 ， 茶 志 
只 能 在 了 轴 向 上 移动 。 

(5) 移动 鼠标 到 XY 平面 上 ， 当 XY 平面 变 黄 时 拖 忠 鼠标 ， 即 可 控制 茶 过 在 X7 平面 内 移 
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图 1.31 创建 茶壶 场景 


(6) 按钮 上 单 击 鼠 标 右键 ， 弹 出 移动 变换 设置 对 话 框 ， 在 “Absolute:World” 下 X 
轴 中 输入 50， 了 轴 中 输入 100， 按 回 车 键 ， 则 茶壶 现在 移动 到 的 坐标 位 置 为 : X 轴 距 原点 50 
个 单位 ，Y 轴 距 原点 100 单位 ， 如 图 1.32 所 示 。 

(7) 将 屏幕 下 方 状态 栏 前 的 绝对 / 偏 移 转换 按钮 设置 为 不 同 状态 ， 在 状态 栏 的 X,Y,Z 轴 中 
分 别 输入 不 同 数值 ， 观 察 茶壶 在 视图 中 位 置 的 变化 。 


‘0.0.03 


图 1.32 茶壶 位 置 (X=50,Y=100) 


2. 旋转 变换 


在 3DS MAX 5.0 中 ， 单 击 主 工具 栏 中 的 如 (选择 并 旋转 ) 按钮 ， 在 视图 中 选中 的 物体 上 
会 出 现 旋转 坐标 。 旋 转 坐 标 由 3 个 圆圈 表示 ， 如 图 1.33 所 示 ， 其 中 红 、 绿 、 蓝 3 个 圆圈 分 别 
代表 X,Y,Z 三 个 轴 向 ， 移动 鼠标 到 某 个 圆圈 上 ， 该 圆圈 变 为 黄色 ， 按 下 鼠标 拖 忠 即 可 限制 只 
该 轴 向 上 旋转 对 象 ， 旋 转 的 角度 在 圆圈 中 将 会 以 半 透 明 的 颜色 和 覆盖， 如 果 旋 转 超过 360”， 颜 
色 将 会 加 深 ,旋转 的 同时 在 视图 中 还 会 显示 一 个 表示 XYZ 旋转 角度 的 旋转 文本 标签 。 如 果 在 
旋转 坐标 之 间 按 下 鼠标 拖 忠 ， 则 可 以 任意 旋转 对 象 。 在 旋转 坐标 最 外 面 的 浅 灰 色 圆 圈 上 按 下 
鼠标 拖 上 忠 ， 可 以 在 一 个 与 视图 视线 垂直 的 平面 上 旋转 对 和 象 。 


图 1.33 ”旋转 坐标 显示 


下 面 来 实际 演练 一 下 旋转 操作 。 
(1) 继续 上 述 移动 操作 练习 ， 单 击 主 工具 栏 中 的 较 (选择 并 旋转 ) 按钮 。 
(2) 在 Perspective〈 透 ) 视图 中 右 击 鼠 标 将 其 转换 为 当前 工作 视图 ， 将 鼠标 移动 到 了 轴 
上 ， 此 时 了 轴 由 绿色 变 为 黄色 ， 按 下 鼠标 拖 卸 ， 茶 过 即 可 沿 了 轴 进 行 旋转 ， 同 时 在 视图 中 出 
现 显示 旋转 角度 的 文本 标签 ， 可 以 通过 观察 此 标签 中 的 数值 来 控制 旋转 的 角度 ， 如 图 1.34 
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所 示 。 


图 1.34 旋转 变换 


提示 : 在 某 一 操作 视图 中 单 击 筷 标 右键 将 该 视图 激活 时 ， 可 以 保持 当前 物体 的 选中 状态 . 
(3) 状 态 栏 中 国 为 显示 状态 时 ,了 右 侧 的 数值 框 中 显示 当前 茶壶 偏 移 了 轴 的 绝对 角度 值 ， 


将 此 值 重新 改 为 0， 按 回 车 键 ， 则 茶壶 在 了 轴 向 的 旋转 角度 为 0， 即 无 旋转 效果 。 
3. 缩放 变换 


单 击 主 工 具 栏 中 的 转 | (选择 并 等 比 缩放 ) 按钮 ， 在 3DS MAX 5.0 中 视图 上 会 出 现 缩 
放 坐 标 显示 。3DS MAX 5.0 缩放 坐标 在 两 个 轴 疝 间 增 加 了 一 个 梯形 ， 分 别 表示 XY,YZ,ZX 
平面 。 如 果 鼠 标 移 到 中 间 ， 将 显示 三 角形 ， 如 图 1.35 所 示 。 如 果 要 只 沿 某 一 坐标 轴 做 不 等 
比例 的 缩放 ， 只 需 将 光标 移动 到 该 坐标 轴 的 顶点 处 ， 该 坐标 轴线 变 黄 时 拖 忠 即 可 ， 无 须 再 
切换 “等 比 国 /不 等 比 哺 ”按钮 了 。 鼠 标 移动 到 某 个 梯形 平面 上 ， 该 梯形 平面 变 黄 色 ， 按 
下 鼠标 拖 上 忠 ， 可 以 将 缩放 限制 在 该 平面 上 。 移动 鼠标 到 中 心 区域 , 中 间 三 角形 区 域 变 黄色 ， 
此 时 按 下 鼠标 拖 忠 ， 则 缩放 为 整体 的 等 比例 缩放 。 
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图 1.35 缩放 坐标 显示 


操作 演练 ， 仍 然 利 用 上 述 操作 视图 。 

(1) 单 击 工具 栏 中 的 国 | (选择 并 等 比 缩放 ) 按钮 。 

(2) 在 Front (前 ) 视图 中 右 击 鼠 标 , 将 其 转换 为 当前 工作 视图 ， 将 鼠标 移动 到 了 轴 顶 点 
处 拖 忠 鼠标 ， 即 可 进行 茶壶 在 了 轴 上 的 缩放 ， 会 发 现 茶 索 变 高 了 。 

(3) 移动 鼠标 到 XY 梯形 平面 上 ， 拖 忠 鼠 标 ， 可 以 看 到 茶壶 在 X,Y 两 个 轴 向 上 缩放 。 

(4) 鼠标 移动 到 坐标 中 间 三 角形 面 上 ， 拖 昌 鼠 标 ， 则 可 以 观察 到 茶壶 整体 等 比例 缩放 。 

还 可 以 试 一 试 在 缩放 对 话 框 或 状态 栏 中 输入 数值 ， 观 察 准确 缩放 效果 。 


1.5.5 ”坐标 轴 心 控制 


坐标 轴 心 控制 主要 是 针对 旋转 和 缩放 变换 。 通 过 控制 变换 过 程 中 的 轴 心 位 置 ， 会 出 现 不 
同 的 变换 效果 。 


1. 坐标 轴 心 设置 


在 主 工 具 栏 中 按 下 鸯 按钮 不 放 ， 会 弹出 3 个 按钮 选项 ， 单 击 某 一 选项 ， 即 可 为 当前 变换 
指定 使 用 的 坐标 轴 心 。 

项 | Use Pivot Point 〈 使 用 自身 轴 心 ) : 用 所 选 对 象 自身 的 轴 心 作为 变换 中 心 。 
| Use Selection Center (使 用 选择 集中 心 ) : 使 用 所 有 选择 对 象 的 公共 轴 心 为 变换 中 心 。 
匡 | Use Transform Coordinate Center (使 用 变换 坐标 系 中 心 ) : 使 用 当前 坐标 系统 的 公共 
轴 心 为 变换 中 心 。 

创建 对 象 时 ， 系 统 自 动产 生 对 象 自身 的 轴 心 点 ， 在 以 后 的 操作 中 ， 可 以 根据 需要 对 对 象 
自身 的 轴 心 进行 变换 。 单 击 命令 面板 中 层次 命令 面板 标签 曲 ， 利 用 Pivot( 轴 心 ) 命令 面板 
中 Adjust Pivot 〈 调 节 轴 心 ) 卷 展 栏 中 的 命令 ， 可 以 对 对 象 的 轴 心 位 置 和 方向 进行 重新 定位 。 
单 击 Affect Pivot Only《〈 仅 影响 轴 心 ) 后 ， 对 象 自身 坐标 轴 变 成 粗 箭头 显示 ， 这 时 可 以 对 它 进 
行 移动 、 旋 转 等 操作 ， 单 击 Alignment 对齐) 栏 中 的 Center to Object 〈 到 物体 中 心 ) 按钮 ， 
轴 心 将 移动 到 对 象 的 中 心 处 


2. 操作 演练 
(1) 单 击 户 e〔 文 件 ) 菜单 下 的 Reset SS 


令 ， 重 新 初始 化 系统 。 
| ( 东 赤 ) 按钮 ， 在 Top 视图 中 


中 (立方体 ) 按钮 ， 在 Top 视图 
中 茶壶 的 右 侧 按 住 鼠标 拖 点 ， 先 拉 出 立方 体 的 底面 ， 释放 鼠标 后 移动 鼠标 产生 立方 体 的 高 度 ， 
单 击 鼠标 结束 立方 体 的 创建 ， 效 果 如 图 1.36 所 示 。 观 察 两 个 对 象 自身 的 轴 心 位 置 ， 默 认 在 它 
们 的 底部 。 

(4) 单 击 畏 (选择 并 旋转 ) 按钮 ， 单 击 选择 立方 体 并 对 其 进行 任意 轴 向 上 的 旋转 ， 观 察 
旋转 默认 绕 自身 轴 心 进行 。 

(5) 单 击 命令 面板 中 国 | 标签 进入 层级 命令 面板 ， 在 Pivot ( 轴 心 ) 选项 下 ， 单 击 Adjust 
Pivot (调整 轴 心 ) 栏 中 的 Affect Pivot Only (只 影响 轴 心 ) 按钮 ， 该 按钮 变 为 蓝 色 ， 视 图 中 
立方 体 的 坐标 轴 变 为 粗 箭头 。 


(6) 选择 主 工具 栏 中 的 嘱 | (选择 并 移动 ) 工具， 将 光标 移动 到 视图 中 物体 的 坐标 轴 上 拖 
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电 鼠 标 即 可 改变 坐标 轴 的 位 置 。 选择 较 (选择 并 旋转 ) 工具 拖 忠 鼠标 可 以 改变 坐标 轴 的 方向 。 


图 1.36 创建 茶壶 和 长 方 体 


(7) 单 击 层 级 命令 面板 中 的 Center to Object 〈 对 齐 到 对 象 中 心 ) 按钮 ， 使 坐标 轴 对 齐 到 
立方 体 的 中 心 处 

(8) 再 次 单 击 全 令 面 板 中 Affect Pivot Only (只 影响 轴 心 ) 按钮 使 为 弹 起 状态 ， 结 束 对 轴 
心 的 操作 ， 此 时 视图 中 坐标 轴 恢 复 正 常 显示 。 

提示 : 调整 轴 心 后 一 定 要 注意 弹 起 Affect Pivot Only 按钮 ， 才 能 结束 对 轴 心 的 操作 。 

(9) 利用 岗 (选择 并 旋转 ) 工具 再 次 对 立方 体 进行 任意 旋转 ， 观 察 旋转 轴 心 的 变化 。 

(10) 单 击 主 工具 栏 中 的 改选 择 并 移动 ) 按钮 ， 在 Top 视图 中 用 鼠标 拖 出 一 个 矩形 选 
择 框 ， 将 两 个 对 象 包括 在 框 内 ， 这 两 个 对 象 同时 被 选中 。 

(11) 在 主 工具 栏 中 天 | (使 用 自身 轴 心 ) 按钮 选择 状态 下 ， 单 击 各 (选择 并 旋转 ) 按钮， 
将 鼠标 移动 至 任 一 对 象 的 某 一 轴线 上 ， 拖 电 鼠 标 ， 可 以 看 到 两 个 对 象 各 自 以 自身 的 轴 心 点 为 
中 心 同 时 进行 旋转 ， 如 图 1.37 所 示 。 


图 1.37 使 用 自身 轴 心 点 旋转 


(12) 选择 主 工 具 栏 中 的 夯 | (使 用 选择 集 轴 心 ) 按钮 ， 则 在 两 个 对 象 之 间 出 现 坐 标 轴 心 。 
单 击 妃 (选择 并 旋转 ) 按钮 ， 在 视图 中 拖 点 鼠标 旋转 ， 即 可 以 看 到 两 个 物体 沿 它 们 公共 的 轴 
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图 1.38 ”使 用 选择 集 轴 心 点 旋转 


(13) 选择 主 工具 栏 中 的 转 |〈 使 用 变换 坐标 轴 心 ) 按钮 ， 则 轴 心 点 移动 到 坐标 系 的 轴 心 ， 
再 次 旋转 则 会 发 现 两 个 对 象 围绕 坐标 系 的 轴 心 进行 旋转 。 

在 上 述 几 种 情况 下 ， 选 择 缩放 工具 对 两 个 对 象 同 时 进行 不 同 的 缩放 处 理 ， 会 体会 到 不 同 
轴 心 设置 对 对 象 变换 的 影响 。 


1.6 3DS MAX 5.0 中 动画 制作 基本 流程 


介绍 了 3DS MAX 5.0 操作 界面 和 基本 变换 以 后 ， 下 面 介 绍 利用 3DS MAX 制作 动画 的 基 
本 过 程 。 


.动画 制作 的 基本 流程 


一 般 情 况 下 ， 利 用 3DS MAX 制作 动画 的 基本 操作 步骤 如 下 。 

(1) 创建 模型 :建立 场景 中 各 个 物体 的 三 维 模型 。 

(2) 指定 材质 贴图 : 给 三 维 模型 赋予 材质 、 贴 图 ， 使 之 更 加 真实 。 

(3) 创建 灯光 、 摄 像 机 : 烘托 场景 气氛 ， 设 置 观察 视角 。 

(4) 制作 动画 : 让 三 维 模型 动 起 来 。 

(5) 后 期 合成 : 给 场景 增加 一 些 后 期 特效 。 

(6) 演 染 输出 : 将 作品 以 一 定 的 文件 格式 输出 。 

当然 ， 根 据 不 同 的 制作 需要 ， 上 述 操作 过 程 也 会 有 所 不 同 。 

本 教材 就 以 3DS MAX 动画 制作 的 基本 流程 为 顺序 ， 循 序 渐进 地 介绍 3DS MAX 5.0 的 基 
本 使 用 方法 ， 为 学 习 、 掌 握 三 维 动画 制作 技术 提供 指导 和 帮助 。 

下 面 通过 一 个 练习 ， 介 绍 一 个 简单 的 动画 制作 过 程 。 


2. 操作 演练 


(1) 单 击 File (文件 ) 菜单 下 的 Reset ( 重 置 ) 攻 命令 ， 重新 初始 化 系统 。 
(2) 单 击 | (创建 ) 一 国 | (创建 几何 体 ) 一 | (立方 体 ) 按钮 ， 在 Top ( 顶 ) 
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视图 拖 电 鼠标 创建 一 个 长 方 体 ， 在 右 侧 的 参数 面板 中 修改 设置 如 图 1.39 所 示 。 

(创建 几何 体 ) 一 (茶壶 ) 按钮 ， 单 击 Object Type 
(物体 类 型 ) 下 的 AutoGrid (自动 网 格 ) 后 的 选择 框 将 其 选中 ( ， 在 Top 视 
图 中 鼠标 移动 到 立方 体 上 拖 昌 鼠 标 创建 一 个 茶壶 ， 该 茶壶 底面 自动 与 立方 体 对 齐 。 设 置 右 侧 
的 创建 参数 面板 中 Radius 〈 半 径 ) =10， 其 他 采用 默认 设置 ， 效 果 如 图 1.40 所 示 。 


图 1.39 立方体 参 数 设置 图 1.40 创建 茶壶 


(4) 单 击 Modifiers (修改 ) 菜单 中 Parametric Deformers (参数 变形 ) 右 侧 的 Stretch 〈 拉 
伸 ) 命令 ， 在 右 侧 的 参数 面板 中 设置 Stretch 〈 拉 伸 ) =1， 其 他 不 变 ， 效 果 如 图 1.41 所 示 。 


图 1.41 茶壶 拉 伸 变形 效果 


加 | (创建 几何 体 ) 一 ,Tean ( 茶 谈 ) 按钮 ， 在 Top 视 
图 中 立方 体 上 拖 忠 妃 标 创建 一 个 茶 赤 ， 在 右 侧 的 参数 面板 中 修改 相应 设置 ， 如 图 1.42 所 示 ， 
创建 一 个 茶杯 模型 ， 利 用 移动 工具 调整 其 位 置 。 


图 1.42 创建 茶杯 模型 
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(6) 为 茶壶 、 茶 杯 设置 材质 。 鼠 标 移 动 到 主 工具 栏 空白 处 变 为 手 形 时 ， 向 左 拖 昌 工具 栏 
显示 出 隐藏 的 按钮 ， 单 击 大 |IMaterial Editer (材质 编辑 器 ) 按钮 打开 材质 编辑 器 对 话 框 ， 默 认 
为 选中 第 一 个 示例 球 ， 在 Shader Basic Parameters (阴影 基本 参数 ) 中 ， 单 击 Blinn 右 侧 的 三 
角 选 项 按钮 ， 从 弹出 的 下 拉 列 表 中 选择 Metal (金属 ) ， 单 击 2-Side 〈 双 面 ) 选项 将 其 选中 ， 
单 击 Diffuse (扩散 ) 右 侧 的 灰色 色 块 ， 在 弹出 的 调 色 板 中 可 以 选择 喜欢 的 颜色 ， 比 如 将 它 设 
置 为 白色 ， 即 R=255,G=255,B=255。 单 击 Close (关闭 ) 按钮 关闭 调 色 板 。 其 他 设置 如 图 1.43 
所 示 。 

(7) 鼠标 移 回 到 场景 中 ， 分 别 单 击 选中 场景 中 的 茶壶 和 茶杯 物体 ， 单 击 材质 编辑 器 对 话 
框 中 的 跟 | (为 选中 物体 指定 材质 ) 按钮 ， 将 刚刚 设置 好 的 材质 效果 指定 给 场景 中 的 茶壶 和 茶 
杯 。 

(8) 为 立方 体 物体 设置 贴图 。 单 击 选中 材质 编辑 器 中 的 第 二 个 示例 球 ， 单 击 参数 面板 
中 Diffuse (扩散 ) 色 块 右 侧 的 方形 按钮 , 在 弹出 的 材质 /贴图 浏览 器 中 单 击 选中 Bitmap (位 
图 ) ， 单 击 窗 口中 的 “OK ”按钮 确定 。 在 弹出 的 选择 位 图 文件 对 话 框 中 ， 选 择 3DS MAX 
5.0 \maps\wood\cedfence.jpg 文件 ， 单 击 “ 打 开 ” 按 钮 关闭 对 话 框 ， 这 时 可 以 看 到 材质 球 上 
显示 出 木 纹 效果 。 

(9) 将 鼠标 移 回 到 场景 中 ， 单 击 立 方 体 将 其 选中 ， 单 击 材质 编辑 器 中 的 器 | 按钮 ， 即 可 将 
第 二 个 材质 球 上 的 材质 效果 指定 给 立方 体 ， 单 击 材质 编辑 器 中 的 出 | (在 视图 中 显示 材质 ) 按 
钮 ， 可 以 在 透视 图 中 看 到 立方 体贴 图 后 的 效果 ， 如 图 1.44 所 示 。 
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图 1.43 茶壶、 茶杯 材质 设置 图 1.44 ”立方 体贴 图 显示 效果 


(10) 设置 灯光 。 单 击 i (创建) (灯光 ) 按钮 打开 灯光 创建 面板 ， 单 击 Target Spot 
(目标 聚光灯 ) 按钮 ， 在 Front (前 ) 视图 左上 角 按 下 鼠标 朝向 茶壶 物体 拖 扎 ， 释 放 鼠 标 后 即 
可 创建 一 童 聚光灯。 在 右 侧 的 参数 面板 中 启动 Shows 阴影， 下面 的 On 选项 。 在 Top ( 顶 ) 
视图 及 Left 〈 左 ) 视图 中 适当 移动 灯光 位 置 ， 如 图 1.45 所 示 。 
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图 1.45 设置 灯光 


(11) 设置 摄像 机 。 单 击 | (创建 ) 一 | 名 (摄像 机 ) 按钮 打开 摄像 机 创建 面板 , 单 击 Target 
(目标 ) 按钮 ， 在 Front (前 视图 中 (如 图 1.46 所 示 摄 像 机 位 置 ) 按 下 鼠标 左 键 朝 向 茶壶 拖 
所， 释放 鼠标 后 即 可 创建 目标 摄像 机 。 在 Top( 顶 ) 视图 、Left ( 左 ) 视图 中 可 以 适当 调整 摄 
像 机 位 置 。 在 Perspective ( 透 ) 视图 名 称 上 单 击 鼠 标 右键 , 在 弹出 的 下 拉 菜 单 中 单 击 View ( 视 
图 ) 右 侧 的 Camera01 选项 ， 将 透视 图 转换 为 摄像 机 视图 。 


图 1.46 设置 摄像 机 


(12) 为 茶壶 设置 动画 。 单 击 茶壶 将 其 选中 。 单 击 屏 幕 下 方 动画 控制 区 中 的 Auto Key ( 自 
动 键 ) 按钮 ， 这 时 时 间 轴 变 为 红色 ， 启 动 动画 录制 功能 。 移 动 鼠 标 到 时 间 滑 块 上 ， 拖 忠 时 间 
滑 块 到 第 20 帧 ， 在 摄像 机 视图 中 利用 密 | (选择 并 移动 ) 工具 沿 Z 轴 向 上 适当 移动 茶壶 ， 并 

旭 (选择 并 旋转 ) 工具 沿 7 轴 朝 向 茶杯 方向 旋转 ， 效 果 如 图 1.47 所 示 。 拖 旧时 间 滑 块 
到 第 40 帧 ， 在 时 间 滑 块 上 单 击 鼠标 右键 ， 在 弹出 的 创建 关键 帧 对 话 框 中 采用 默认 设置 单 击 
“OK ”按钮 ， 再 创建 一 个 与 第 20 帧 一 样 状态 的 关键 帧 ， 使 第 20 帧 中 茶壶 的 状态 延续 20 帧 的 
时 间 。 接 下 来 的 茶壶 动画 为 重新 恢复 初始 的 状态 ， 将 鼠标 移动 到 时 间 轴 下 方 轨迹 栏 的 第 一 个 
关键 帧 标志 处 ， 当 光标 变 成 十 字形 时 单 击 ， 该 标志 变 为 和 白色， 表示 将 其 选中 。 这 时 光标 呈 双 
向 箭头 显示 ， 按 下 键盘 上 Shift 键 同 时 拖 电 鼠标 到 第 60 帧 处 ,释放 鼠标 后 在 第 60 帧 处 产生 一 
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个 复制 关键 帧 。 拖 点 时 间 轴 滑 块 到 第 60 帧 处 观察 变化 。 单 击 Auto Key 按钮 结束 动画 录制 。 


拖 忠 时 间 滑 块 回 到 0 帧 处 , 单 击 动画 播放 按钮 


钮 停止 动画 播放 。 


即 可 看 到 刚才 设置 的 动画 效果 。 单 击 吧 | 按 


图 1.47 动画 第 20 帧 效果 


(13) 保存 场景 文件 。 在 场景 制作 的 过 程 中 ， 一 定 要 养 成 随时 保存 文件 的 好 习惯 ， 以 免 出 
现 意外 情况 ， 使 自己 的 辛苦 化 为 泡影 。3DS MAX 5.0 保存 文件 的 方法 与 其 他 Windows 中 的 应 
用 程序 一 样 ， 单 击 File (文件 ) 菜单 中 的 Save (保存 ) 命令 ， 打 开 Save File As (保存 文件 为 ) 
对 话 框 ， 在 “保存 在 ” 栏 内 选择 合适 的 保存 路 径 ， 在 “文件 名 ” 栏 内 输入 一 个 文件 名 ， 比 如 
输入 “入 门 动画 ”， 在 保存 类 型 中 3DS MAX 5.0 默认 文件 格式 为 “.max”， 单 击 “ 保 存 ” 按 
钮 ， 保 存 完毕 。 


场景 ”对 话 框 ， 如 图 1.48 所 示 。 
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图 1.48 


“ 泻 染 场景 ”对 话 杠 


(14) 演 染 输出 动画 。 单 击 主 工具 栏 中 的 项 [Render Scene 〈 泻 染 场景 ) 按钮 ， 弹 出 “ 泻 染 


在 Common Parameters (公共 参数 ) 卷 展 栏 中 选择 Time Output〈 时 间 输 出 ) 中 Active 


Time Segment 0 To 100 选项 ;在 Output 
Size( 输 出 尺寸 ) 中 采用 默认 的 640 X480; 
在 Render Output 〈 泻 染 输出 ) 栏 中 单 击 
Files (文件 ) 按钮 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 为 
作品 找 一 个 保存 路 径 ， 并 起 一 个 名 字 , 我 
们 仍然 输入 “入 门 动画 ”,， 在 保存 类 型 中 
选择 avi 类 型 即 可 。 单 击 “ 保 存 ” 按 钮 ， 
在 弹出 的 保存 设置 对 话 框 中 采用 默认 设 
置 ， 单 击 “OK” 按 钮 即 可 。 确 认 摄 像 机 
视图 为 当前 视图 ， 单 击 对 话 框 下 端的 
Render( 演 染 ) 按钮 即 可 开始 泻 染 。 

(15) 单 击 File (文件 ) 菜单 中 的 View 
Image Files 命令 ， 在 打开 的 对 话 框 中 找到 
该 文件 ， 单 击 “ 打 开 ” 按 钮 就 可 以 观看 动 
画 了 。 


本 章 小 结 


本 章 介 绍 了 三 维 动画 的 应 用 和 常用 的 几 个 制作 软件 ， 了解 了 3DS MAX 5.0 的 配置 要 求 及 
安装 方法 ， 认 识 了 3DS MAX 5.0 的 操作 界面 ， 了 解 了 3DS MAX 5.0 中 对 象 的 基本 变换 方法 ， 
并 且 介 绍 了 3DS MAX 5.0 制作 动画 的 一 般 流 程 ， 为 深入 学 习 3DS MAX 5.0 黄 定 了 基础 。 


思考 与 上 机 练习 题 


.举例 说 明 三 维 动画 的 应 用 。 

.你 知道 的 常用 三 维 制 作 软 件 有 哪些 ? 

. 3DS MAX 5.0 对 计算 机 系统 的 基本 配置 要 求 有 哪些 ? 

3DS MAX 5.0 视图 区 默认 的 是 哪儿 个 视图 ?如 何 进行 视图 的 切换 ? 如何 改变 视图 布 


人 周一 


3DS MAX 5.0 常用 的 坐标 系统 有 哪 几 种 ? 
.在 变换 操作 工具 选 定时 ，3DS MAX 5.0 视图 中 XX,7,Z 坐标 轴 的 默认 颜色 各 是 什么 ? 
. 3DS MAX 5.0 中 的 基本 变换 工具 有 哪些 ? 
. 3DS MAX 5.0 动画 制作 的 基本 流程 是 什么 ? 

9. 上 机 练习 3DS MAX 5.0 的 启动 、 退 出 ， 认 识 3DS MAX 5.0 的 操作 界面 。 

10. 上 机 练习 视图 的 切换 操作 ， 观 察 对 象 在 四 视图 中 的 显示 区 别 。 

11. 练习 3DS MAX 5.0 中 对 和 象 的 基本 变换 操作 ， 如 何 进行 准确 变换 ? 如何 进行 限制 轴 向 
变换 ? 

12. 利用 变换 工具 ， 试 制作 如 图 1.49 所 示 模 型 。 

提示 : 利用 % (创建 ) 一 加 (创建 几何 体 ) 一 Box (立方 体 ) 命令 在 视图 中 创建 小 党 面 
和 小 莞 腿 。 


oo -OO 


图 1.49 小谷 造型 
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第 2 章 基本 模型 创建 


建 模 是 三 维 制 作 的 基础 。3DS MAX 中 三 维 模型 的 创建 有 多 种 方法 ， 其 中 系统 提供 了 一 
些 基 本 的 创建 命令 ， 可 以 创建 一 些 简 单 的 几何 模型 。 这 些 基本 几何 体 虽 然 简单 ， 但 它们 是 三 
维 建 模 的 基础 ， 许 多 复杂 的 三 维 模型 是 在 此 基础 上 通过 进一步 的 修改 完成 的 。 

3DS MAX 中 基本 模型 的 创建 命令 分 为 两 大 类 。 一 类 是 Standard Primitives (标准 几何 体 ) 
创建 命令 ， 另 一 类 是 Extended Primitives (扩展 几何 体 ) 创建 。 


教学 目标 
@ 掌握 各 种 基本 建 模 命令 的 操作 方法 。 
主要 内 容 


@ Standard Primitives 〈 标 准 几 何 体 ) 中 各 种 创建 命令 的 操作 方法 及 参数 设置 。 
@ Extended Primitives (扩展 几何 体 ) 中 各 种 创建 命令 的 操作 方法 及 参数 设置 。 


学 习 重 点 


@ 各 种 几何 体 的 创建 方法 及 主要 参数 调整 意义 。 


2.1 模型 创建 基本 方法 简介 


1. 利用 创建 命令 面板 创建 


reate (创建) 面板 标签 ， 打 开创 建 命令 面板 ， 单 击 不 同 的 对 象 类 型 图 标 ， 即 
可 打开 相应 的 创建 命令 面板 ， 选 择 某 种 创建 命令 按钮 ， 即 可 在 视图 中 进行 相应 对 和 象 的 创建 
操作 。 


2. 利用 Create ( 创建 ) 菜单 命令 创建 


单 击 Create〈 创 建 ) 菜单 ， 可 以 从 中 选择 所 要 创建 的 对 象 类 型 ， 单 击 相应 的 创建 命令 ， 
即 可 进行 创建 操作 。 


通常 Create《〈 创 建 ) 菜单 中 的 命令 与 相应 创建 命令 面板 中 的 命令 相同 。 
3. 利用 工具 栏 按钮 进行 创建 


单 击 Customize (定制 ) 菜单 ， 选 择 Show UI 级 联 菜单 中 的 Show Tab Panel (显示 标签 面 
板 〉 命令 ， 或 将 光标 置 于 主 工具 栏 空白 处 ， 当 光标 变 为 手 形 时 单 击 鼠标 右键 ， 从 弹出 的 菜单 
中 选择 Tab Panel〈 标 签 面板 ) ， 则 会 在 主 工具 栏 上 方 出 现 标 签 面 板 ， 单 击 标签 面板 名 称 ， 即 
会 显示 与 命令 面板 中 相关 操作 命令 对 应 的 快捷 图 标 ， 单 击 不 同 的 图 标 ， 即 可 进行 相应 的 操作 。 
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在 Objects (物体 ) 标签 面板 下 的 相应 按钮 为 创建 标准 几何 体 及 扩展 几何 体 快捷 工具 。 
3DS MAX 中 的 创建 操作 都 可 以 利用 上 述 3 种 方法 ， 这 3 种 方法 的 区 别 只 是 在 选择 创 
建 命令 时 有 所 不 同 ， 创 建 操作 过 程 则 是 完全 相同 的 ， 下 面 以 创建 命令 面板 进行 介绍 。 


2.2 创建 标准 几何 体 


单 击 ICreate (创建 ) 面板 标签 ， 打 开创 建 命令 面板 ， 在 | @ Geometry〈 几 何 体 ) 按钮 按 
下 状态 ， 单 击 类 型 选项 Standard Prinitiv 可 右 侧 三 角 按 钮 ， 可 以 弹出 创建 几何 体 类 型 选项 下 
拉 列 表 ， 在 每 一 种 类 型 名 称 上 单 击 即 可 选中 该 几何 体 类 型 ， 随 之 打开 相应 创建 命令 面板 。 选 
中 Standard Primitives (标准 几何 体 ) 选 项， 在 Object Type〈 物 体 类 型 ) 卷 展 栏 下 ， 就 可 以 看 
到 3DS MAX 5.0 提供 的 标准 几何 体 创建 命令 按钮 ， 如 图 2.1 所 示 。 


类 型 选项 
立方 体 锥 体 
球体 几何 球体 
柱 体 管状 体 
圆 环 四 棱锥 
茶 壹 平面 


图 2.1 创建 标准 几何 体面 板 


3DS MAX 5.0 提供 了 10 种 标准 几何 体 创建 命令 ， 单 击 任 何 一 个 按钮 ， 在 视图 中 单 击 拖 
暇 鼠标 即 可 进行 该 种 几何 体 的 创建 ， 每 一 种 几何 体 都 有 多 种 参数 ， 控 制 产 生 不 同形 态 的 几 
何 体 。 

在 创建 命令 按钮 的 下 方 ， 还 有 一 个 Name and Color〈 名 称 和 颜色 ) 卷 展 栏 ， 用 于 显示 和 
更 改 所 创建 几何 体 的 名 称 和 颜色 。 当 选中 某 个 创建 命令 在 视图 中 创建 物体 时 ， 名 称 栏 内 会 自 
动 为 所 创建 物体 以 当前 几何 体 类 型 名 称 加 序号 来 命名 ， 如 Box01,Box02,Cylinder01 等 。 用 户 
也 可 以 自己 输入 名 称 进 行 更 改 。 右 侧 的 颜色 设置 按钮 用 于 设置 视图 中 物体 的 显示 颜色 。 如 果 
为 物体 指定 了 材质 ， 该 颜色 设置 自动 失去 泻 染 意义 。 单 击 颜色 色 块 可 以 打开 Object Color ( 物 
体 颜色 ) 设置 对 话 框 ， 如 图 2.2 所 示 。 在 该 对 话 框 中 ，Basic Color 〈 基 本 颜色 ) 中 提供 了 两 种 
调 色 板 设置 方式 : 3DS MAX (3DS MAX 调 色 板 ) 和 palette (AutoCAD 调 色 板 ) ， 单 击 不 同 
选项 可 以 显示 不 同 的 调 色 板 。Custom Color (定制 颜色 ) 用 于 自 定义 颜色 ， 单 击 选择 其 中 某 个 
色 块 ， 单 击 Add Custom Colors (添加 定制 颜色 ) 按钮 ， 打 开 “ 颜 色 选 择 ” 对 话 框 ， 如 图 2.3 
所 示 , 可 以 从 中 进行 颜色 设置 。 单 击 Add Color (添加 颜色 ) 按 钮 , 即 可 将 该 颜色 添加 到 Custom 
Color〈 定 制 颜色 ) 中 。 如 果 对 物体 当前 默认 的 颜色 设置 不 满意 ， 单 击 调 色 板 中 任 一 色 块 即 可 
以 重新 设 定 ， 在 Current Color〈 当 前 颜色 ) 右 侧 显示 当前 选择 的 颜色 。 最 后 ， 单 击 “OK” 按 
钮 确定 并 关闭 对 话 框 。 
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ee 


Mdd Custom Colors.. | 
I Asign Random Celots Cument Color | | | Cancel | 


图 2.2 “物体 颜色 ”对 话 框 


x 


Color Selector: Add Color 


. 


wi 


4b 


wll 


的 从 全 了 天 人 和 一 四 


Add Color | 


2.3 “颜色 选择 ”对 话 框 
下 面 介绍 各 种 标准 几何 体 的 创建 方法 及 参数 设置 。 


2.2.1 Box 

Box 〈 立 方 体 ) 用 于 创建 正方 体 、 立 方 体 和 和 矩形 平面 ， 如 图 2.4 所 示 。 

创建 方法 

(1) 用 鼠标 创建 立方 体 

Q@ 单 击 、 Bex ”| 按钮 ， 在 任意 视图 中 按 下 鼠标 左 
键 拖 忠 ， 拉 出 矩形 平面 。 

@ 释放 鼠标 后 ， 移 动 鼠 标 确定 立方 体高 度 。 

G@) 单 击 鼠标 ， 完 成 创建 。 

@ 在 参数 卷 展 栏 中 调整 各 项 参数 值 。 

配合 Ctrl 键 进 行 以 上 操作 ， 可 以 创建 正方 体 。 

(2 用 键盘 创建 立方 体 
| (键盘 输入 ) 卷 展 栏 中 的 “+” 


图 2.4 Box 物体 


@ 在 XY,Z 栏 内 输入 所 要 创建 立方 体 的 中 心 坐标 ， 在 Length《〈 长 度 ) 、Width〈 宽 度 ) 、 
Height《〈 高 度 ) 栏 内 输入 立方 体 的 长 、 宽 、 高 度 值 。 
| 按钮 ， 完 成 立方 体 的 创建 。 

完成 创建 后 ， 在 视图 中 单 击 鼠标 右键 ， 结 束 创 建 过 程 ， 参 数 面 板 也 随 之 消失 ， 如 果 再 要 
改变 立方 体 的 参数 ， 就 必须 进入 Modify (修改 ) 命令 面板 进行 了 。 


2. 参数 设置 
Box 〈 立 方 体 ) 参数 设置 面板 如 图 2.5 所 示 。 
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图 2.5 ”Box 参数 面板 


Creation Method (创建 方式 ) 卷 展 栏 : 用 于 设置 创建 方式 。Cube 正方体) 选项， 用 于 
创建 长 、 宽 、 高 相等 的 正方 体 ，Box 立方体) 用 于 创建 立方 体 模型 ， 可 以 分 别 设 定 长 、 宽 、 
高 的 值 。 

Keyboard Entry 〈 键 盘 输入 ) 卷 展 栏 : 用 于 以 键盘 输入 的 方式 创建 立方 体 。 

Parameters 〈 参 数 ) 卷 展 栏 : 用 于 显示 和 调整 当前 创建 立方 体 的 长 、 宽 、 高 度 值 ，Length 
Segs (长 度 段 数 ) 、Width Segs (宽度 段 数 ) 、Height Segs 高 度 段 数 ) 用 于 设置 在 长 、 宽 、 
高 度 上 的 分 段 数 ， 分 段 数 越 多 ， 模 型 越 精 密 ， 越 易于 进行 变形 等 处 理 ， 但 在 操作 中 计算 机 的 
运算 量 也 越 大 ， 因 此 应 合理 设置 。Generate Mapping (指定 贴图 坐标 ) 用 于 自动 指定 贴图 坐标 ， 
一 般 不 做 设置 。 

2.2.2 Cone 

Cone《〈 圆 锥 体 ) 可 以 制作 圆锥 、 圆 台 、 棱 锥 、 棱 台 以 及 它们 的 局 部 造型 ， 如 图 2.6 所 示 。 

1. 创建 方法 

同样 有 两 种 方法 ， 一 种 是 利用 鼠标 创建 ， 男 一 种 是 利用 键盘 输入 创建 。 下 面 介绍 利 用 鼠 
标 创 建 的 方法 。 

(1) 单 击 ”Cone 按钮， 在 任意 视图 中 按 下 鼠标 左 键 拖 忠 ， 拉 出 底面 圆 形 ， 释 放 饼 标 。 

(2) 移动 鼠标 ， 确 定 锥 体 的 高 度 ， 单 击 鼠 标 。 

(3) 再 次 移动 鼠标 ， 确 定 另 一 底面 的 大 小 ， 单 击 鼠 标 完成 创建 。 

(4) 在 参数 卷 展 栏 中 进行 参数 调整 。 
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2. 参数 设置 
Cone 〈 锥 体 ) 参数 面板 如 图 2.7 所 示 。 


图 2.6 Cone 物体 2.7 ”Cone 参数 面板 


Creation Method (创建 方式 ) 卷 展 栏 : Edge (边界 ) 选项 为 以 边界 的 方式 拉 出 圆锥 体 ， 
开始 创建 时 鼠标 单 击 的 点 为 锥 体 底面 的 边界 点 。Center 〈 中 心 ) 选项 为 以 中 心 方式 拉 出 锥 体 ， 
开始 创建 时 鼠标 单 击 点 为 锥 体 底面 中 心 点 。 

Keyboard Entry 〈 键 盘 输入 ) 卷 展 栏 : 同样 为 利用 键盘 输入 数值 进行 创建 。 

Parameters (参数 ) 卷 展 栏 : Radius1,Radius2 〈 半 径 1、 半 径 2) 分 别 用 于 设置 锥 体 两 个 
端面 的 半径 。 如 果 两 个 值 都 不 为 0 且 不 相等 ， 则 产生 台 体 ;如果 其 中 之 一 为 0， 则 产生 锥 体 ; 
两 值 相等 时 产生 柱 体 。Height (高 度 ) 用 于 设置 锥 体 的 高 度 。Height Segments (高度 段 数 ) 用 
于 设置 锥 体高 度 上 的 分 段 数 。Cap Segments 〈 端 面 段 数 ) 用 于 设置 两 个 端面 沿 半径 辐射 的 段 
数 。Sides ( 边 数 ) 用 于 设置 端面 圆周 上 的 段 数 ，Sides ( 边 数 ) 数值 越 大 ， 锥 体 越 光滑 ， 对 于 
棱锥 ， 边 数 决定 属于 哪 种 棱锥 。Smooth 〈 光 滑 ) 选项 用 于 设置 是 否 进行 表面 光滑 处 理 ， 该 选 
项 选中 时 ， 产 生 圆锥 、 圆 台 ， 未 选中 时 ， 产 生 棱 锥 、 棱 台 。Slice On 〈 切 片 ) 选项 用 于 设置 是 
否 进行 局 部 切片 处 理 ， 选 择 该 选项 ， 可 以 制作 不 完整 的 锥 ( 台 ) 体 。Slice From、Slice To 〈 切 
片 开 始 、 切片 结束 ) 分 别 用 于 设置 切片 的 起 始 和 终止 幅度 。Generate Mapping (指定 贴图 坐标 ) 
用 于 设置 是 否 自动 指定 贴图 坐标 。 


2.2.3 Sphere 


Sphere (球体 ) 用 于 创建 光滑 或 面 状 球体 ， 也 可 以 制作 球体 局 部 造型 ， 如 图 2.8 所 
示 。 


1. 创建 方法 
单 击 Sphere | 按钮 ， 在 任意 视图 中 按 下 鼠标 左 键 拖 上 忠 ， 拉 出 球体 ， 释 放 鼠 标 即 可 完成 
球体 的 创建 。 在 右 侧 的 参数 卷 展 栏 中 可 以 调整 创建 参数 。 
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2. 参数 设置 


球体 参数 面板 如 图 2.9 所 示 。Radius (半径 ) 用 于 设置 球体 半径 大 小 ; Segments( 段 
数 ) 用 于 设置 表面 划分 的 片段 数 ， 值 越 高 ， 表 面 越 光 滑 ; Smooth 光滑) 用 于 设置 球体 
表面 是 否 进 行 光 滑 处 理 ;，Hemisphere (半球 系统 ) 用 于 设置 纵向 球体 切 分 ， 其 值 可 以 是 
0,1， 默 认为 0.0， 为 完整 的 球体 ， 该 值 为 0.5 时 为 纵向 半球 ， 值 为 1 时 则 什么 都 没有 ; 
如 果 在 创建 半球 时 选择 Chop《〈 切 除 ) 选项， 则 在 球体 被 前 除 时 原来 的 网 格 段 数 也 随 之 
削 除 ， 如 果 选 择 Squash《〈《 挤 压 ) 选项 则 球体 被 削 除 时 段 数 不 变 而 是 被 挤 压 ， 如 图 2.10 
所 示 。 


2.8 球体 


”图 2.10 ”Chop 与 Squash 方式 比较 


Slice On〈 切 片 ) 用 于 设置 是 否 进行 切片 。 开 启 它 后 ， 可 以 在 Slice From( 切 片 开 始 ) 和 
Slice To 〈 切 片 结束 ) 中 设置 切片 的 起 始 和 结束 值 ， 用 于 创建 球体 局 部 造型 。 

在 创建 球体 时 ， 球 体 的 中 心 点 默认 在 球体 的 中 心 ， 选 择 Base To Pivot 〈 轴 心 点 在 底部 ) 
可 以 将 球体 的 轴 心 设置 在 球体 的 底部 。 


2.2.4 GeoSphere 


GeoSphere《 几何 球体 ) 用 于 创建 以 三 角 面 拼接 成 的 球体 或 半球 ， 外 形 与 球体 相同 ， 但 不 
能 进行 切片 设置 ， 如 图 2.11 所 示 。 
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1. 创建 方法 


与 创建 球体 相同 。 单 击 GeoSphere| 按 钮 ， 在 任意 视图 中 按 下 鼠标 左 键 拖 点， 拉 出 几何 球 
体 ， 释 放 鼠 标 即 可 完成 几何 球体 的 创建 。 在 参数 面板 中 可 以 调整 几何 球体 的 形状 。 


2. 参数 设置 


图 2.11 几何 球体 图 2.12 几何 球体 参数 面板 


Radius (半径 〉 用 于 确定 几何 球体 的 半径 大 小 。Segments〈 段 数 ) 用 于 设置 球体 表面 的 
细 分 程度 ， 段 数 越 高 ， 三 角 面 越 多 ， 球 体 越 光 滑 。Geodesic Base Type〈 基 本 构 形 体 ) 选项 用 
于 确定 由 哪 种 规则 多 面体 组 合成 球体 , 其 中 Tetra (四 面体 ) 为 由 四 面体 为 基本 形体 构成 球体 ; 
Octa〈 八 面体 ) 为 由 八 面体 构成 几何 球体 ，Icosa 二 十 面体 ) 为 由 二 十 面体 构成 几何 球体 。 
Smooth 选项 为 设置 球体 表面 是 否 进 行 光 滑 处 理 。Hemisphere 选中 时 为 制作 半球 。 Base to Pivot 
为 设置 球体 的 轴 心 是 否 在 球体 的 底部 。 


2.2.5 Cylinder 
Cylinder〈 柱 体 ) 用 于 创建 圆柱 体 、 棱 柱 体 、 圆 柱 或 棱柱 体 局 部 造型 等 ， 如 图 2.13 所 示 。 
1. 创建 方法 


(1) 单 击 .Cylinder | 按钮 ， 在 任意 视图 中 按 下 鼠标 左 键 拖 上 忠 ， 拉 出 底面 圆 形 。 

(2) 释放 鼠标 后 ， 移 动 鼠 标 确定 柱 体 的 高 度 ， 单 击 鼠 标 确定 ， 即 可 完成 柱 体 的 创建 。 
(3) 从 参数 面板 中 改变 参数 调整 柱 体 的 形状 。 

也 可 以 通过 键盘 输入 的 方法 进行 创建 ， 方 法 与 前 面 几 种 物体 相同 。 


2， 参数 设置 


柱 体 的 参数 卷 展 栏 如 图 2.14 所 示 。 

在 Radius (半径 ) 中 输入 数值 可 以 改变 柱 体 的 半径 ，Height (高 度 ) 用 于 设置 柱 体 
的 高 度 。Height Segments 〈 高 度 段 数 ) 用 于 设置 高 度 上 的 分 段 数 ， 如 果 要 对 柱 体 进行 
弯曲 操作 ， 设 置 较 高 的 段 数 可 以 产生 光滑 弯曲 。Cap Segments (端面 段 数 ) 用 于 确定 两 
个 端面 上 沿 半径 的 分 段 数 。Sides( 边 数 ) 用 于 设置 圆周 上 的 分 段 数 。 边 数 越 多 越 光 滑 。 
如 果 不 选择 Smooth 选项 ， 则 Sides〈 边 数 ) 是 棱柱 的 棱 数 。 打 开 Slice On (切片 ) 选 
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项 ， 则 可 以 设置 Slice From (切片 开始 ) 和 Slice To〔〈 切 片 结束 ) 数值 ， 制 作 柱 体 的 切 
分 效果 。 


i 


ey 


图 2.13 Cylinder 物体 图 2.14 Cylinder 参数 卷 展 栏 


2.2.6 Tube 
Tube (管状 体 ) 用 于 创建 各 种 空心 圆 管 、 棱 管 及 局 部 圆 管 ， 如 图 2.15 所 示 。 
1. 创建 方法 


(1) 单 击 按钮 ， 在 任意 视图 中 按 下 鼠标 左 键 拖 点 ， 拉 出 一 个 圆 形 。 
(2) 释放 鼠标 后 移动 鼠标 ， 拉 出 另 一 个 圆 形 ， 产 生 底面 圆 环 ， 单 击 鼠 标 确定 。 
(3) 移动 鼠标 确定 圆 管 的 高 度 。 

(4) 单 击 鼠标 完成 圆 管 的 创建 。 

(5) 在 参数 面板 中 修改 数值 调整 管状 体 的 形状 。 


2. 参数 设置 
Tube (管状 体 ) 参数 面板 如 图 2.16 所 示 。 


=、 


图 2.15 Tube 物体 2.16 ”Tube 参数 面板 


Radius 1 (半径 1) 和 Radius 2 半径 2) 分 别 用 于 设置 管状 体 底面 圆 环 的 内 径 和 外 径 大 
小 ; Height (高 度 ) 用 于 设置 管状 体 的 高 度 Height Segments (高 度 段 数 ) 和 Cap Segments 
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(端面 段 数 ) 分 别 用 于 设置 高 度 和 底面 沿 半径 方向 的 分 段 数 ; Sides( 边 数 ) 用 于 设置 圆周 上 
的 边 数 ， 值 越 高 ， 圆 管 越 光 滑 。 如 果 取 消 选 择 Smooth 〈 光 滑 ) 选项 ， 则 Sides ( 边 数 ) 为 棱 
管 的 棱 数 。 选 择 Slice On (切片 ) ， 在 Slice From (切片 开始 ) 和 Slice To (切片 结束 〉 中 分 
别 设 定数 值 ， 可 以 制作 管状 体 局 部 造型 效果 。 


2.2.7 Torus 
Torus〈 圆 环 ) 用 于 制作 各 种 环 状 体 ， 如 图 2.17 所 示 。 
1. 创建 方法 


(1) 单 击 ”Torus _ | 按钮 ， 在 任意 视图 中 按 下 鼠标 左 键 拖 忠 ， 拉 出 一 级 圆 环 。 
(2) 释放 鼠标 后 ， 移 动 鼠 标 ， 确 定 二 级 圆 环 。 

(3) 单 击 鼠 标 ， 完 成 圆 环 创建 。 

(4) 在 参数 面板 中 设置 参数 ， 控 制 圆 环 的 形状 。 


2. 参数 设置 
Torus 〈 环 状 体 ) 参数 卷 展 栏 如 图 2.18 所 示 。 


Smooh 


BA sldes 
六 None 全 Segmenfs 


三 Sliceon 
Shce Frarr Fr = 
Slce Te: I 7 = 


_ 广 Generare Mapping Coords， 


图 2.17 Torus 物体 图 2.18 ”Torus 参数 卷 展 栏 


Radiusl (半径 1) 用 于 设置 环 状 体 的 半径 ，Radius2〈 半 径 2) 用 于 设置 环 状 体 截面 的 半 
径 ; Rotation (旋转 ) 用 于 设置 每 一 片段 圆 环 截面 纵向 旋转 的 角度 ，Twist 〈 扭 曲 ) 用 于 设置 
每 个 截面 扭曲 的 角度 ; Segments〈 片 段 数 ) 用 于 确定 圆周 上 片段 的 划分 数 ， 值 越 大 ， 圆 环 越 
光滑 ; Sides 〈 边 数 ) 为 环 状 体 横 截面 的 边 数 ，Smooth (光滑 ， 选 项 用 于 设置 环 状 体 表面 的 光 
滑 属性 ，All (全 部 ) 为 对 整个 表面 进行 光滑 处 理 ，S$ides ( 边 ) 为 只 光滑 相 邻 面 的 边界 ，None 
(无 ) 为 不 进行 光滑 处 理 ，S$egments 〈 段 ) 为 只 光滑 独立 的 片段 ，Slice On (切片 ) 选 项 用 于 
对 环 状 体 的 切片 设置 。 


3. 举例 


(1) 在 Top 视图 中 创建 一 个 圆 环 ， 设 置 Radiusl 为 50，Radius2 为 10， 其 他 参数 为 默认 
设置 ， 如 图 2.19 所 示 。 
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(2) 在 参数 栏 中 ， 将 Segments〈 段 数 ) 值 设 置 为 S，Sides ( 边 数 ) 设置 为 6，Smooth( 光 
滑 ) 选项 中 选择 None (无 )， 效果 如 图 2.20 所 示 。 


图 2.19 环 状 体 (1) 图 2.20 环 状 体 (2) 


(3) 在 参数 栏 中 ， 开 启 Slice On (切片 ) 设置 ， 在 Slice From (切片 开始 ) 中 设置 数值 为 
90，Slice To 切片 结束 中 设置 数值 为 -200， 效 果 如 图 2.21 所 示 。 

(4) 在 参数 栏 中 ， 改 变 Rotation (旋转 ) 值 为 30， 观 察 效 果 。 再 将 Segments( 段 数 ) 值 
设置 为 11，Sides( 边 数 ) 设置 为 12，Smooth (光滑 ) 选项 中 选择 All (全 部 ), Twist (扭曲 ) 
设置 为 1200 时 ， 效 果 如 图 2.22 所 示 。 


图 2.21 环 状 体 (3) 图 2.22 环 状 体 (4) 
2.2.8 Pyramid 
Pyramid 〈 四 棱锥 ) 用 于 创建 四 棱锥 模型 ， 如 图 2.23 所 示 。 
1. 创建 方法 


单 击 _Pyxamid | 按钮 ， 在 任意 视图 中 按 下 鼠标 左 键 拖 点 ， 拉 出 四 棱锥 底面 图 形 ， 释 放 妃 
标 后 ， 移 动 饼 标 ， 确 定 四 棱锥 的 高 度 ， 单 击 鼠 标 结束 创建 。 


2. 参数 设置 


Pyramid 〈 四 棱锥 ) 的 参数 比较 简单 ， 如 图 2.24 所 示 。 

Width〈 宽 度 ) 、Depth“〈 深 度 ) 、Height (高 度 ) 分 别 用 于 确定 底面 矩形 的 长 、 宽 以 及 
锥 体 的 高 度 。Width Segs (宽度 段 数 ) 、Depth Segs 深度 段 数 ) 、Height Segs〈 高 度 段 数 ) 
分 别 用 于 确定 3 个 方向 的 片段 划分 数 。 


图 2.23 ”Pyramid 物体 图 2.24 ”Pyramid 参数 面板 


2.2.9 Teapot 
Teapot( 茶 谈 ) 用 于 创建 茶壶 或 它 的 一 部 分 〈 如 壶 盖 、 壶 把 、 壶 嘴 等 ) ， 如 图 2.25 所 示 。 
1. 创建 方法 


单 击 _Teapot | 按钮 ， 在 任意 视图 中 按 下 鼠标 左 键 拖 忠 ， 释 放 鼠 标 即 可 完成 茶 过 创建 。 
默认 创建 完整 的 和 茶壶， 可 以 在 参数 面板 设置 创建 茶壶 的 不 同 部 分 。 


2. 参数 设置 
茶壶 的 参数 面板 如 图 2.26 所 示 。 


图 2.25 Teapot 模型 图 2.26 Teapot 参数 面板 


Radius (半径 ) 用 于 设置 茶壶 的 大 小 ; Segments〈 段 数 ) 用 于 设置 茶壶 表面 的 细 分 精度 ， 段 
数值 越 高 ， 表 面 越 细腻 Smooth 〈 光 滑 ) 用 于 设置 表面 是 否 进行 光滑 处 理 。Teapot Parts 〈 茶 过 
部 分 ) 选项 用 于 设置 创建 局 部 模型 ， 其 中 包括 Body (主体 ) 、Handle (〈 壶 把 ) 、Spout ( 壶 嘴 ) 、 
Lid《〈 壶 盖 ) ， 选 中 哪个 选项 则 创建 时 只 有 该 局 部 造型 ， 默 认为 全 部 选中 ， 为 创建 茶壶 整体 。 


2.2.10 Plane 
Plane 〈 平 面 ) 用 于 创建 一 个 平面 物体 ， 如 图 2.27 所 示 。 
1. 创建 方法 


按 下 _Plane | 按钮 ， 在 视图 中 按 下 鼠标 拖 点 ， 释 放 和 鼠标 即 可 完成 平面 模型 创建 。 在 参 
。38 。 


数 面板 调整 参数 可 以 改变 平面 的 形状 及 细节 。 
2. 参数 设置 
Plane 〈 平 面 ) 参数 面板 如 图 2.28 所 示 。 


图 2.27 Plane 模型 图 2.28 Plane 参数 面板 


平面 的 Create Method (创建 方式 ) 有 两 种 ， 其 中 Rectangle〈 和 矩形 〉 为 创建 矩形 平面 ， 
Square( 正 方形 ) 为 创建 正方 形 平面 。 

在 Parameters (参数 ) 卷 展 栏 中 : Length (长 度 ) 、Width (宽度) 分 别 用 于 设置 平面 的 
长 度 和 宽度 Length Segs (长 度 段 数 ) 和 Width Segs (宽度 段 数 ) 分 别 用 于 设置 平面 在 长 度 
和 宽度 上 的 分 段 数 。Render Multipliers 〈 演 染 增 效 器 ) 设置 中 ，Scale〈 缩 放 ) 值 用 于 指定 演 
染 时 面积 倍增 值 ，Density 〈 密 度 ) 用 于 指定 演 染 时 段 数 的 倍增 值 。 


2.3 创建 扩展 几何 体 
上 建 ~[ 国 几何 体面 板 中 ， 单 击 [EGROERSS 到 选项 按钮 ， 从 弹出 的 下 拉 列 表 中 


选择 Extended Primitives〈 扩 展 几 何 体 ) 选项， 在 Object Type (物体 类 型 ) 卷 展 栏 下 ， 即 可 出 
现 3DS MAX 5.0 提供 的 扩展 几何 体 创 建 按钮 ， 如 图 2.29 所 示 。 


异 面体 
倒 角 方 体 
油 桶 


正 多 棱柱 
软 管 
环形 波 


一 -一 三 棱柱 


图 2.29 扩展 几何 体 创 建 面板 
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3DS MAX 5.0 提供 了 13 种 创建 扩展 几何 体 的 工具 。 扩 展 几 何 体 的 创建 方法 与 标准 几何 
体 基 本 相同 ， 但 扩展 几何 体 比 标准 几何 体 要 更 复杂 一 些 。 


2.3.1 Hedra 
Hedra 〈 蜡 面体 ) 用 于 创建 多 种 具备 奇特 表面 的 多 面体 ， 如 图 2.30 所 示 。 


图 2.30 ”Hedra 模型 


1. 创建 方法 


单 击 ， Hedra _| 榨 钮 ， 在 任意 视图 中 按 下 鼠标 左 键 拖 忠 即 可 创建 多 面体 ， 释 放 鼠 标 后 创 
建 完成 。 在 参数 面板 中 调整 参数 可 以 制作 出 多 种 造型 。 


2. 参数 设置 


Hedra( 异 面体 的 参数 面板 如 图 2.31 所 示 。 

Family (类 型 ) 中 提供 了 5 种 基本 形体 方式 ，Tetra( 四 面体 ) 、Cube/Octa《〈 立 方 体 / 八 面 
体 ) 、Dodec/Icos (十 二 面体 /二 十 面体 ) 、Starl 〈 星 形 1) 、Star2 〈 星 形 2) ， 几 种 异 面体 的 
默认 效果 如 图 2.30 所 示 。 

在 Family Parameters (类 型 参数 ) 设置 中 ， 调 整 P,Q 值 可 以 切换 点 和 面 的 位 置 。 当 创建 
的 多 面体 为 Dodec/Icos 类 型 ，P 值 设 置 为 0.36，Q 值 为 0 时 ， 其 他 采用 默认 设置 ， 效 果 如 图 
2.32 所 示 ， 可 以 用 于 创建 足球 造型 。 


图 2.31 异 面 体 参数 面板 图 2.32 调整 P,Q 值 后 的 效果 


异 面体 表面 都 是 由 3 种 类 型 的 平面 图 形 拼接 而 成 的 , 包括 三 角形 、 和 矩形 和 五 边 形 , 在 Axis 
Scaling( 轴 向 缩放 ) 设置 中 ，P,Q,R 三 个 值 就 是 分 别 调节 它们 各 自 比例 的 。 单 击 Reset〈 恢 复 ) 
按钮 ， 则 各 值 恢复 到 初始 设置 。 

Vertices (顶点 ) 选项 用 于 确定 异 面体 内 部 顶点 的 创建 方式 。 

Radius (半径 〉 用 于 确定 异 面 体 的 大 小 。 


2.3.2 Torus Knot 


图 2.33” Torus Knot 模型 


1. 创建 方法 


单 击 Torus Jo4 按 钮 ， 在 任意 视图 中 按 下 鼠标 左 键 拖 鼻 ， 释 放 上 鼠标 ， 确 定 环形 结 的 大 小 ; 
再 次 移动 鼠标 ， 确 定 环形 结 的 截面 大 小 ， 单 击 鼠标 即 可 完成 环形 结 的 创建 。 在 参数 面板 中 调 
整 相 关 参 数 可 以 制作 出 各 种 形式 的 环形 结 。 


2. 参数 设置 
Torus Knot 〈 环 形 结 ) 的 参数 比较 复杂 ， 如 图 2.34 所 示 。 


图 2.34 Torus Knot 参数 卷 展 栏 


Base Curve《〈 基 本 曲线 ) 选项 ， 用 于 设置 有 关 环 绕 曲 线 的 参数 。Knot 〈 结 ) 选项 用 于 创 
建 环绕 结 ; Circle〈 圆 ) 选项 用 于 创建 圆 环 。Radius (半径 ) 用 于 设置 环形 结 的 大 小 。Segments 
( 段 数 ) 用 于 确定 在 曲线 路 径 上 划分 的 片段 数 。P,Q 值 用 于 控制 环形 结 缠绕 的 圈 数 。 只 有 当选 
中 Knot〈 结 ) 形式 ，P,Q 值 才 有 效 。P 值 控制 绕 Z 轴 的 缠绕 圈 数 ，Q 值 控制 绕 路 径 轴 的 缠绕 
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卷 数 。 图 2.35 为 设置 不 同 P 值 和 Q 值 的 环形 结 形状 。Warp Count (扭曲 数量 ) 、Warp Height 
(扭曲 高 度 ) 用 于 控制 圆 环 在 曲线 路 径 上 的 弯曲 数量 和 弯曲 强度 ， 只 有 当 Base Curve (基本 曲 
线 ) 设置 为 Circle ( 圆 ) 时 ， 才 可 以 进行 设置 。 图 2.36 为 设置 不 同 Warp Count 和 Warp Height 
时 的 环形 结 形状 。 


图 2.36 不 同 Warp Count 和 Warp Height 时 的 环形 


Cross Section (截面 参数 ) 栏 中 的 参数 用 于 控制 环形 结 的 截面 形状 ， 其 中 Radius 〈 半 径 ) 
用 于 确定 环形 结 的 截面 大 小 ，Sides 〈 边 数 ) 用 于 设置 截面 图 形 的 边 数 ， 值 越 大 越 圆 滑 ; 
“Eccentricity( 偏 心率) 用 于 调整 横 截 面 圆 形 的 偏心 
率 ， 该 值 为 1 时 ， 截 面 为 圆 形 ， 大 于 1 时 ， 截 面 横 
向 压 扁 ， 小 于 1 时 ， 截 面 纵向 压 扁 ，Twist 〈 扭 曲 ) 
用 于 设置 截面 沿路 径 扭 曲 旋转 的 程度 ，Lumps〈 肿 
块 ) 用 于 设置 在 路 径 上 的 肿块 突起 数 ，Lump Height 
(肿块 高 度 ) 用 于 设置 肿块 隆起 高 度 ，Lump Offset 
(肿块 偏 移 ) 用 于 移动 肿块 的 位 置 。 图 2.37 为 几 种 不 

图 2.37 偏心 率 、 招 曲 、 肿 块 效果 同 设置 的 模型 效果 。 

Smooth 〈 光 滑 ) 选项 用 于 设置 造型 表面 的 光滑 
特性 。All (全 部 〉 为 对 整个 造型 进行 光滑 处 理 ，Sides( 边 数 ) 为 只 对 纵向 面 进行 光滑 处 理 ; 
None (无 ) 为 不 进行 光滑 处 理 。 

Maping Coordinate《〈 贴 图 坐标 ) 用 于 设 定 贴 图 坐标 ， 其 中 Offset ( 偏 移 ) 、Tilling (重复 ) 
用 于 设 定 贴图 在 路 径 上 的 偏 移 量 和 贴图 次 数 。 


2.3.3 ChamferBox 
ChamferBox 〈 倒 角 立 方 体 ) 用 于 创建 带 倒 角 的 立方 体 ， 如 图 2.38 所 示 。 
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1. 创建 方法 


J 按钮， 在 视图 中 按 下 鼠标 左 键 拖 上 忠 ， 拉 出 底面 矩形 。 
(2) 释放 鼠标 ， 移动 鼠标 确定 高 度 ， 单 击 鼠 标 确定 。 
(3) 向 上 拖 忠 鼠标 ， 确 定 倒 角 的 大 小 ， 单 击 鼠 标 确定 ， 完 成 创建 。 
(4) 在 参数 栏 中 调整 数值 ， 确 定 倒 角 立方 体 的 形状 。 


2. 参数 设置 


ChamferBox 〈 倒 角 立 方 体 ) 的 参数 面板 如 图 2.39 所 示 。 

Length (长 ) 、Width〈 宽 ) 、Height (高 ) 分 别 用 于 设置 倒 角 立方 体 的 长 、 宽 、 高 度 值 ; 
Fillet ( 圆 角 ) 用 于 设置 圆 角 的 大 小 ; a Segs (长 度 段 数 ) 、Width Segs (宽度 段 数 ) 、 
Height Segs (高度 段 数 ) 分 别 用 于 设置 长 、 宽 、 高 3 个 边 上 的 分 段 数 ，Fillet Segs( 圆 角 段 数 ) 
用 于 设置 圆 角 的 分 段 数 ， 此 值 越 高 ， 倒 角 越 圆滑 。Smooth 光滑》 用 于 设置 是 否 对 表面 进行 


图 2.38 ChamferBox 模型 图 2.39 ”ChamferBox 参数 面板 


2.3.4 ChamferCyl 
ChamferCyl《〈《 倒 角 柱 体 ) 用 于 创建 倒 角 柱 体 ， 如 图 2.40 所 示 。 
1. 创建 方法 


(1) 单 击 EChamfercyl | 按钮 ， 在 任意 视图 中 按 下 鼠标 左 键 拖 上 中， 产生 倒 角 柱 体 的 底面 。 
(2) 释放 鼠标 ， 移 动 鼠 标 ， 拉 出 倒 角 柱 体 的 高 度 ， 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 。 

(3) 向 上 移动 鼠标 ， 确 定 倒 角 的 大 小 ， 单 击 鼠 标 结束 创建 。 

(4) 在 参数 面板 中 调整 相关 参数 确定 倒 角 柱 体 的 形状 。 


2. 参数 设置 


ChamferCyl〈 倒 角 柱 体 ) 的 参数 面板 如 图 2.41 所 示 。 
Radius (半径) 、Height《〈 高 度 ) 用 于 设置 倒 角 柱 体 的 底面 半径 和 高 度 ，Fillet〈 圆 角 ) 用 
于 设置 倒 角 的 大 小 ，Height Segs (高 度 段 数 ) 用 于 设置 柱 体高 度 上 的 分 段 数 ，Fillet Segs 〈 圆 
。43。 


角 段 数 ) 用 于 设置 倒 角 的 分 段 数 ， 该 值 越 大 ， 倒 角 越 圆滑 ;Sides 〈 边 数 ) 用 于 设置 圆周 划分 
的 段 数 ， 该 值 越 高 ， 柱 体 越 圆滑 ;Cap Segs (端面 段 数 ) 用 于 设置 两 个 底面 沿 半径 轴 划 分 的 
段 数 ; Smooth (光滑 ) 确定 是 否 进行 表面 光滑 处 理 ; Slice On 切片) 确定 是 否 进行 切片 处 理 ， 
打开 Slice On， 从 Slice from (切片 开始 ) 和 Slice To 〈 切 片 结束 ) 中 分 别 设 置 切片 的 起 始 和 
结束 点 ， 可 以 制作 局 部 倒 角 柱 体 。 


图 2.40 ”ChamferCyl 模型 图 2.41 ChamferCyl 的 参数 面板 


2.3.5 OilTank 
OilTank 〈 油 桶 ) 用 于 创建 类 似 油 桶 的 顶部 拱 起 的 柱 体 形状 ， 如 图 2.42 所 示 。 


1. 创建 方法 


| 按钮 ， 在 视图 中 按 下 鼠标 左 键 拖 点， 产生 油 桶 端面 大 小 。 
(2) 释放 鼠标 后 ， 移 动 鼠 标 ， 产 生 油 桶 高 度 ， 单 击 鼠 标 确定 。 

(3) 向 上 移动 鼠标 产生 油 桶 端面 拱 起 高 度 ， 单 击 鼠 标 ， 结 束 创建 。 

(4) 在 参数 面板 中 调整 相关 参数 确定 形状 。 


2. 参数 设置 


OilTank〈 油 桶 ) 参数 面板 如 图 2.43 所 示 。 

Radius (半径 ) 用 于 设置 油 桶 底面 半径 ;Height (高 度 ) 用 于 设置 油 桶 的 高 度 ; Cap Height 
(端面 高 度 ) 用 于 设置 两 端 拱 起 面 的 高 度 。 选 中 Overall (全 部 ) 则 Height (高 度 ) 为 油 桶 的 
总 高 度 ; 选中 Centers (中 心 ) 则 Height (高 度 ) 为 油 桶 中 部 柱 体 高 度 。Blend (混合 ) 用 于 
圆滑 拱 形 项 部 与 中 间 柱 体 间 的 边缘 ，S$ides ( 边 数 ) 用 于 设置 油 桶 圆周 上 的 段 数 ，Height Segs 
(高 度 段 数 ) 用 于 设置 高 度 上 的 段 数 ，Smooth (光滑 ) 用 于 设置 是 否 进行 表面 光滑 处 理 ; 选择 
Slice On (切片 ) 可 以 在 Slice Fr om 切片 开始 ) 和 Slice To 〈 切 片 结束 ) 中 调整 数值 制作 油 
桶 的 局 部 模型 。 


图 2.42 OilTank 造型 图 2.43 OilTank 参数 卷 展 栏 


2.3.6 Capsule 


Capsule〔〈 胶 囊 ) 用 于 创建 类 似 胶 圳 形状 的 两 端 为 半球 状 的 柱 体 ， 它 包含 了 倒 角 柱 体 和 
油 桶 的 特点 ， 如 图 2.44 所 示 。 
胶囊 创建 方法 及 参数 设置 类 似 于 OilTank ( 油 桶 ) ， 可 参照 执行 。 


2.3.7 Spindle 
于 纺锤 体 的 两 端 为 圆锥 顶 的 柱 体 ， 如 图 2.45 所 示 。 


人 2 
oo 
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图 2.44 胶 训 模型 图 2.45 纺锤 体 模型 
纺锤 体 的 创建 方法 及 参数 设置 类 似 于 OilTank( 油 桶 ) ， 可 参照 执行 。 


2.3.8 L-Ext 
L-Ext (L- 墙 体 ) 用 于 创建 世 形 的 立体 墙 模型 ， 用 于 建筑 快速 建 模 ， 如 图 2.46 所 示 。 
1. 创建 方法 


， 释 放 鼠 标 。 


按钮， 在 视图 中 按 下 鼠标 左 键 拖 拐 ， 拉 出 L- 墙 体 的 大 
(2) 移动 鼠标 ， 产 生 墙 体 的 高 度 ， 单 击 鼠 标 确 定 。 

(3) 向 上 移动 鼠标 ， 产 生 墙 体 的 厚度 ， 单 击 鼠 标 结束 创建 。 

(4) 在 参数 面板 中 进行 设置 ， 确 定 墙 体 各 部 分 的 具体 数值 。 


2. 参数 设置 


L- 墙 体 的 参数 卷 展 栏 如 图 2.47 所 示 。 
。4S。 


图 2.46 L- 墙 体 图 2.47 工 - 墙 体 参数 卷 展 栏 


Side Length《〈 侧 墙 长 度 ) 、Front Length (前 墙 长 度 ) 分 别 用 于 设置 两 面 墙 的 长 度 ; Side 
Width〔 侧 墙 宽度 ) 、Front Length 前 墙 宽度 ) 分 别 用 于 设置 两 面 墙 的 厚度 ，Height (高 度 ) 
用 于 设置 墙 体 的 高 度 Side Segs( 侧 墙 段 数 ) 、Front Segs (前 墙 段 数 ) 、Width Segs (宽度 
段 度 ) 、Height Segs (高 度 段 数 ) 分 别 用 于 设置 各 部 分 的 划分 段 数 。 


2.3.9 Gengon 
Gengon 〈 正 多 棱柱 ) 用 于 创建 带 有 倒 角 棱 的 正 多 棱柱 体 ， 如 图 2.48 所 示 。 


图 2.48 正 多 棱柱 模型 


1. 创建 方法 


(1) 单 击 _Gengon | 按钮 ， 在 视图 中 按 下 鼠标 左 键 拖 点 ， 拉 出 底面 多 边 形 ， 释 放 鼠 标 。 
(2) 移动 鼠标 产生 高 度 ， 单 击 鼠 标 确 定 。 

(3) 向 上 移动 鼠标 ， 产 生 倒 角 棱 ， 单 击 鼠 标 结束 创建 。 
(4) 在 参数 面板 中 调整 相关 参数 值 确 定 正 多 棱柱 形状 。 


| 

| 2， 参 数 设置 
| 正 多 棱柱 参数 面板 如 图 2.49 所 示 。 

Sides 〈 边 数 ) 用 于 设置 棱 数 ，Radius (半径 ) 用 于 设置 底 
| 。 面 的 半径 ，Fillet ( 圆 角 ) 用 于 设置 酚 上 的 圆 角 值 ，Height (高 
| 


. 度 ) 用 于 设置 棱柱 的 高 度 。Sides Segs ( 边 段 数 ) 、Height Segs 
图 2.49 正 多 棱柱 参数 卷 展 栏 〈 高 度 段 度 ) 、Fillet Segs 〈 圆 角 段 数 ) 分 别 用 于 设置 各 部 分 的 分 
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段 数 。Smooth (光滑) 用 于 设置 表面 是 否 进 行 光滑 处 理 。 
2.3.10  C-Ext 


C-Ext (C- 墙 体 ) 与 L-Ext 〈L- 墙 体 ) 类 似 ， 用 于 创建 C- 墙 体 ， 如 图 2.50 所 示 。 
C-Ext〈C- 墙 体 ) 的 创建 方法 与 参数 设置 与 L-Ext (L- 墙 体 ) 类 似 ， 可 参照 执行 。 


2.3.11 Hose 


Hose〈 软 管 ) 是 一 种 可 变形 物体 ， 它 可 以 连接 在 两 个 物体 间 ， 随 两 端 物体 的 变化 而 相应 
的 改变 ， 如 图 2.51 所 示 。 


图 2.50”C- 墙 体 图 2.51 软 管 模型 


1. 创建 方法 


(1) 创建 独立 的 软 管 。 单 击 ”Hose ”| 按钮 ， 在 视图 中 按 下 鼠标 左 键 拖 忠 ， 拉 出 软 管 的 
底面 ， 移 动 鼠 标 ， 产 生 软 管 的 高 度 ， 单 击 鼠 标 即 可 完成 创建 。 在 参数 面板 调整 相关 设置 可 以 
改变 软 管 形状 。 

(2) 创建 连接 两 个 物体 的 软 管 。 

Q 在 视图 中 任意 创建 两 个 三 维 物体 ， 比 如 在 Top〈 顶 〉 视图 中 创建 两 个 倒 角 柱 体 。 

@) 单 击 ” Hose | 按钮 ， 在 Top〔( 顶 ) 视图 创建 Hose( 软 管 ) 模型 。 

@) 单 击 参数 面板 中 的 Bound to Object Pivots 〈 绑 定 到 物体 轴 心 ) 选项 。 

由 单 击 参数 面板 中 的 Pick Top Object 〈 拾 取 顶 部 物体 ) ， 在 视图 中 单 击 某 一 个 要 连接 的 
物体 。 

@) 单 击 参数 面板 中 的 Pick Bottom Object〈 拾 取 底 部 物体 ) ， 在 视图 中 单 击 另 一 个 要 连 
接 的 物体 ， 软 管 的 两 端 就 连接 到 两 个 物体 的 轴 心 处 。 

@@ 在 参数 面板 中 调整 相关 参数 ， 可 以 改变 连接 软 管 的 形状 。 

分 别 移动 两 个 连接 物体 ， 可 以 看 到 软 管 随 之 发 生变 化 。 

调整 后 的 效果 如 图 2.51 中 右 侧 模型 所 示 。 


2. 参数 设置 


Hose( 软 管 ) 参数 面板 如 图 2.52 所 示 。End Point Method (终点 方式 ) 用 于 设置 软 管 的 
创建 方式 ， 其 中 Free (自由 ) 选项 用 于 创建 单独 的 软 管 ，Bound to Object Pivots 〈 绑 定 到 物体 
轴 心 ) 用 于 创建 具有 连接 作用 的 软 管 。 
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图 2.52 软 管 参数 面板 


Binding Objects 〈 绑 定 物 体 ) 设置 在 选择 Bound to Object Pivots( 绑 定 到 物体 轴 心 ) 创建 
方式 后 有 效 。 单 击 Pick Top Object《〈 拾 取 顶 部 物体 ) ， 在 视图 中 单 击 选 择 软 管 顶 端 所 要 连接 
的 物体 ; 单 击 Pick Bottom Object《〈 拾 取 底 部 物体 ) ， 在 视图 中 单 击 选择 软 管 底部 所 要 连接 的 
物体 。Tension〈 张 力 ) 值 用 于 设置 软 管 两 端的 弯曲 程度 。 

Free Hose Parameters (自由 软 管 参数 ) 栏 在 选择 Free (自由 ) 创建 方式 后 有 效 。Height 
(高 度 ) 值 用 于 设置 独立 软 管 的 高 度 。 

Common Hose Parameters( 软 管 公共 参数 ) 栏 设置 对 于 两 种 创建 方式 都 有 效 。Segments 
( 段 数 ) 用 于 设置 软 管 的 分 段 数 ， 值 越 高 ， 软 管 越 光滑 ， 默 认 值 为 45。Flex Section Enable ( 伸 
缩 截面 有 效 ) 选中 后 ， 软 管 中 间 有 伸缩 衬 皱 ， 该 项 为 非 选 状 态 时 ， 软 管 表面 平滑 无 裙 皱 。 选 
中 Flex Section Enable (伸缩 截面 有 效 ) 后 ，Starts (开始 ) 、End (结束 )〉 用 于 设置 软 管 裙 皱 
开始 和 结束 的 位 置 。Cycles (周期 用 于 设置 伸缩 裙 皱 的 数量 。 裙 皱 的 显示 受 Segments (有 段 
数 ) 的 控制 , 当 Segments ( 段 数 ) 不够 高 时 , 就 不 会 显示 所 有 的 裙 皱 。 操作 时 可 以 先 设 置 Cycles 
(周期 ) 值 ， 再 调整 Segments 〈 段 数 ) ， 可 以 得 到 较 好 的 裙 皱 效 果 。Diameter (直径 ) 用 于 设 
置 伸缩 剖面 的 直径 ， 为 负 值 时 小 于 软 管 直径 ， 取 正 值 时 大 于 软 管 直径 。 

Smoothing〈 光 滑 ) 栏 用 于 设置 表面 是 否 进行 光滑 处 理 。AlL《〈 全 部 ) 为 对 整个 造型 进行 
光滑 处 理 ，Sides( 边 数 ) 为 只 对 纵向 长 度 上 的 面 进行 光滑 处 理 ，None (无 ) 不 进行 表面 光滑 
处 理 ，Segments 〈 段 ) 只 光滑 横向 的 独立 面 。 

Renderable《〈 可 演 染 ) 选项 用 于 设置 是 否 对 软 管 进行 演 染 ， 默 认为 可 演 染 。 

Hose Shape〈 软 管 形状 ) 栏 ,用 于 设置 软 管 的 形状 。 默 认为 Round Hose ( 圆 管 ) ，Diameter 
(直径 ) 用 于 设置 软 管 截面 直径 ，Side 用 于 设置 软 管 的 边 数 ， 该 值 越 大 ， 表 面 越 光 滑 。 选 中 
Rectangular Hose( 和 矩形 软 管 ) 表示 软 管 截面 为 矩形 ， 其 中 Width〈 宽 度 ) 、Depth 〈 深 度 ) 分 
别 用 于 设置 截面 的 宽度 和 高 度 。Fillet( 圆 角 ) 用 于 设置 截面 的 圆 角 值 。Fillet Segs〈 圆 角 段 数 ) 
用 于 设置 贺 角 的 片段 数 ， 值 越 高 ， 倒 角 越 圆滑 。Rotation (旋转 ) 用 于 设置 软 管 沿 轴 旋 转 的 角 
度 。 选 择 D-Section Hose (D- 形 软 管 ) 为 创建 截面 为 D- 形 的 软 管 ， 其 中 Round Sides (圆周 边 
数 ) 为 设置 圆周 边 上 的 片段 划分 数 ， 其 他 几 个 选项 设置 与 矩形 软 管 类 似 。 
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2.3.12 Prism 
Prism 〈 三 棱柱 ) 用 于 创建 三 棱柱 ， 如 图 2.53 所 示 。 
1. 创建 方法 


单 击 _Prism | 按钮 ， 在 视图 中 按 下 鼠标 左 键 拖 投 ， 拉 出 三 角形 底面 ， 释 放 鼠 标 后 ， 移 
动 鼠 标 ， 确 定 三 角形 底面 的 两 个 边 长 ， 单 击 鼠 标 确 定 ， 再 次 移动 鼠标 ， 确 定 棱柱 的 高 度 ， 单 
击 上 鼠标 结束 创建 。 


2. 参数 设置 
Prism 〈 三 棱锥 ) 的 参数 设置 较为 简单 ， 参 数 面板 如 图 2.54 所 示 。 


py 


图 2.53 “Prism 模型 图 2.54 ”Prism 参数 面板 


Creation Method (创建 方式 ) 选项 中 ，Isosceles 〈 等 腰 ) 用 于 创建 等 腰 三 棱柱 ， 配 合 Ctrl 
键 可 以 创建 底面 为 等 边 三 角形 的 三 棱柱 ，Base/Apex 〈 基 点 /顶点 ) 用 于 创建 不 等 边 三 角形 底 
面 的 三 棱柱 。 

Parameters〈 人 参数 ) 卷 展 栏 用 于 设置 三 角形 底面 的 各 边 长 及 各 边 上 的 分 段 数 以 及 棱柱 的 高 
度 和 分 段 数 。 


2.3.13 RingWave 


RingWave (环形 波 ) 用 于 创建 具有 动画 功能 的 
不 规则 边缘 的 特殊 圆 环 ， 常 用 于 特效 动画 制作 中 ， 
效果 如 图 2.55 所 示 。 


1. 创建 方法 


单 击 RingWave | 按钮 ， 在 视图 中 按 下 鼠标 左 键 图 2.55 RingWave 模型 
拖 鼻 ， 拉 出 环形 波 环 ， 释 放 鼠 标 后 ， 移 动 鼠 标 ， 产 
生 内 部 波形 ， 单 击 鼠 标 结束 创建 。 在 参数 面板 中 可 调整 参数 改变 形状 。 
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2. 参数 面板 
RingWave (环形 波 ) 的 参数 较为 复杂 ， 参 数 面 板 如 图 2.56 所 示 。 


-Surface Parameters — 
.Tm Textyre Coordinates 
II smoorn ， 


2.56 ”RingWave 参数 面板 


RingWave Size〈 环 形 波 尺寸 ) 栏 中 用 于 设置 环形 波 的 Radius (半径 ) 、Radius Segs (半径 
段 数 ) 、Ring Width (波形 宽度 ) 、Sides( 边 数 ) 、Height (高 度 ) 、Height Segs (高 度 段 数 ) 。 

RingWave Timing 〈 环 形 波 定时 ) 栏 用 于 设置 环形 波 变形 的 时 间 和 方式 ， 其 中 No Growth 
(无 增长 ) 为 设置 一 个 静止 环形 波 ;，Grow and Stay 〈 增 长 并 保存 ) 为 环形 波 在 Start Time 〈 开 
始 时 间 ) 设置 的 帧 数 开 始 出 现 并 增长 ， 到 Grow Time 〈 生 长 时 间 ) 设置 的 帧 完成 增长 ， 并 保 
存 增 长 后 的 状态 直到 结束 ，Cyclic Growth 〈 循 环 增长 ) 为 环形 波 在 开始 时 间 增 长 ， 到 生长 时 
间 结 束 时 完成 增长 ， 同 时 继续 进行 下 一 循环 的 增长 。 

Onuter Edge Breakup 〈 外 边 波折 ) 栏 用 于 设置 环形 波 外 边缘 的 形状 和 动画 。 选 择 On 〈 开 
启 ) 选项 后 ， 参 数 设 置 有 效 。Major Cycles〈 主 波 数 ) 用 于 设置 环形 波 外 缘 上 主 波 数量 ，Width 
Flux〔 宽度 波动 ) 用 于 设置 主 波 大 小 ; Crawl Time (蠕动 时 间 ) 用 于 设置 每 个 主 波 沿 环形 波 外 
沿 蠕动 一 周 所 用 的 时 间 。Minor Cycles《〈 次 波 数 ) 用 于 设置 环形 波 外 沿 上 的 次 波 数 ， 其 下 的 
Width Flux〔 宽度 波动 )、Crawl Time〈 里 动 时 间 ) 分 别 用 于 设置 次 波 的 大 小 以 及 次 波 沿 其 各 
自主 波 外 沿 蠕动 一 周 的 时 间 。 

Inner Edge Breakup (内 边 波折 ) 栏 用 于 设置 环形 波 内 边缘 的 形状 和 动画 。 选择 On (开启 ) 
选项 后 ， 该 栏 中 的 设置 才 有 效 ， 其 中 参数 与 设置 外 缘 波 相 同 。 

环形 波 设置 好 后 ， 单 击 动画 播放 按钮 加 |， 可 以 观看 环形 波 的 动画 效果 。 


2.4 实例 制作 


利用 上 面 学 习 的 基本 创建 命令 ， 我 们 来 制作 一 个 简单 场景 。 制 作 时 不 要 求 精 度 ， 但 要 尽 
量 美 观 。 实 例 最 终 效 果 如 图 2.57 所 示 。 
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图 2.57 基本 创建 命令 实例 场景 
该 实例 主要 包括 墙 体 、 地 面 、 衣 柜 、 床 、 沙 发 等 。 


2.4.1 创建 墙 体 


(1) 单 击 (创建 命令 面板 ) 一 全 | (几何 体 ) 一 Extended 
Primitives (扩展 几何 体 ) 选 项。 

(2) 单 击 L-Ext (L- 墙 体 ) 按钮 ， 在 Top( 顶 ) 视图 中 创建 十- 
墙 体 ,在 参数 面板 中 调整 参数 ， 如 图 2.58 所 示 。 单 击 国 | 
图 最 大 化 显示 。 


2.4.2 ”创建 地 面 


(1) 在 创建 类 型 中 选择 Standard Primitives 〈 标 准 几 何 体 ) 选 
项 ， 单 击 Plane (平面 ) 按钮 。 
(2) 在 Top( 顶 ) 视图 中 ， 从 工 - 墙 体 的 一 端 开 始 按 下 鼠标 拖 


电 ， 至 工 - 墙 体 的 另 一 端 释 放 鼠 标 ， 创 建 一 个 矩形 平面 。 调 整 参 数 ， 如 图 2.59 所 示 。 


图 2.59 


创建 地 面 


Side Length 三 100.0 <| 
FrontLength [500.0 “了 
Sidewidth [24.0 ~ | 
Front widh [24.0 ~ <| 
Height [280.0 ”| 

Side Segs [I 二 
FrontSegs: [1 <| 
Width Segs [I 引 
Heightseos: [1 | 


FT Generate Mapping 


图 2.58 创建 工 - 墙 体 参数 面板 
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(3) 单 击 工具 栏 中 密 (选择 并 移动 按钮 ， 在 视图 中 将 平面 移动 到 地 面 位 置 。 


2.4.3 ”创建 衣柜 


(1) 单 击 Standard Primitives 标准 几何 体 ). 一 Box( 立 方 体 ) 按钮 。 

(2) 单 击 Object Type (物体 类 型 ) 下 面 的 AutoGrid (自动 栅 格 ) 复 选 框 ， 使 该 选项 呈 开 
启 状态 ( hutoGrid 5 ) 。 

提示 : 利用 自动 栅 格 进行 定位 ， 可 以 帮助 对 齐 创建 的 对 象 。 

(3) 在 Top〈 项 ) 视图 中 ， 从 墙角 处 拖 息 鼠标 创建 一 个 立方 体 ， 在 参数 面板 中 进行 设置 ， 
并 将 其 移动 到 适当 位 置 ， 如 图 2.60 所 示 。 衣 柜 主 体 创建 完成 。 


图 2.60 创建 衣柜 


(4) 在 Left〈 左 ) 视图 中 ， 在 衣柜 表面 一 侧 拖 抽 鼠标 再 创建 一 个 立方 体 ， 在 参数 面板 中 
进行 设置 ， 适 当 移动 位 置 ， 作 为 衣柜 门 之 一 ， 如 图 2.61 所 示 。 


图 2.61 创建 衣柜 门 


(5) 在 Left( 左 ) 视图 中 ， 按 下 Shift 键 沿 X 轴 向 右 移动 衣柜 门 ， 释 放 鼠 标 后 ， 在 弹出 的 
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Clone Options (复制 物体 ) 对 话 框 中 设置 Number of copy (复制 数量 ) =2， 表 示 再 复制 两 个 衣 
柜 门 。 利 用 移动 工具 调整 新 复制 的 两 个 衣柜 门 到 适当 位 置 ， 如 图 2.62 所 示 。 


Clone Options 


图 2.62 复制 衣柜 门 


2.4.4 创建 床 


(1) 单 击 Extended Primitives《〈 扩 展 几何 体 ) 一 ChamferCyl1《〈 倒 角 柱 体 ) 按钮 。 

(2) 确定 AutoGrid《〈 自 动 栅 格 ) 复 选 框 呈 开 启 状态 。 

(3) 在 Front (前 ) 视图 中 创建 一 个 倒 角 柱 体 ， 在 参数 面板 中 设置 参数 产生 床 头 造型 ， 并 
移动 到 适当 位 置 ， 如 图 2.63 所 示 。 


图 2.63 创建 床 头 


(4) 单 击 Extended Primitives (扩展 几何 体 ) 一 ChamferBox 〈 倒 角 立 方 体 ) 按钮 ， 确 定 
AutoGrid 〈 自 动 栅 格 ) 开启 。 
(5) 在 Top〔 顶 ) 视图 中 创建 一 个 倒 角 立方 体 作 为 床 体 ， 参 数 设 置 如 图 2.64 所 示 ， 并 移 
动 到 适当 位 置 。 
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图 2.64 创建 床 体 


提示 : 可 以 参照 衣柜 的 创建 方法 ， 创 建 两 个 床头柜 ， 试 一 试 。 
2.4.5 创建 沙发 


(1) 单 击 Extended Primitives 〈 扩 展 几 何 体 ) 一 ChamferBox 〈 倒 角 立 方 体 ) 按钮 ， 确 定 
AutoGrid (自动 栅 格 ) 开启 。 

(2) 在 Front (前 ) 视图 中 ,创建 一 个 倒 角 立方 体 作为 沙发 的 靠背 ， 在 参数 面板 中 进行 相 
应 设置 ， 移 动 到 适当 位 置 ， 如 图 2.65 所 示 。 


图 2.65 创建 沙发 靠背 


(3) 在 Top〔 顶 ) 视图 中 创建 一 个 倒 角 立 方 体 作 为 沙发 坐垫 ， 如 图 2.66 所 示 。 
(4) 关闭 AutoGrid (自动 栅 格 ) 选项， 在 Left 〈 左 ) 视图 中 创建 两 个 倒 角 立方 体 ， 作 为 
沙发 的 扶手 ， 如 图 2.67 所 示 。 
这 个 场景 就 制作 到 这 里 ， 还 可 以 利用 学 习 的 其 他 创建 命令 ， 给 场景 中 加 入 其 他 家 具 或 饰 
物 。 最 后 单 击 工具 栏 中 的 多 | (快速 泻 染 ) 按钮 ， 观 察 一 下 演 染 的 效果 。 
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场景 制作 完了 ， 干 万 不 要 忘记 保存 。 


图 2.66 ”创建 沙发 坐垫 


a 
引 
引 


这 让 让 本 


I 


图 2.67 创建 沙发 扶手 


2.4.6 ”保存 文件 


单 击 File( 文 件 ) 菜单 中 的 Save( 保 存 ) 命令 , 打开 Save File As (保存 文件 为 对 话 框 ， 
选择 一 个 合适 的 保存 路 径 ， 输 入 文件 名 ， 比 如 输入 “综合 练习 1”， 单 击 “ 保 存 ” 按 钮 即 可 。 


本 章 小 结 
本 章 介绍 了 3DS MAX 5.0 提 供 的 最 基本 建 模 命令 一 一 创建 标准 几何 体 和 扩展 几何 体 的 基 
本 操作 及 参数 设置 ， 这 是 3DS MAX 中 模型 创建 的 基础 ， 操 作 相 对 比较 简单 ， 经 过 练习 容易 
上 手 。 熟 悉 和 掌握 这 些 命令 的 使 用 ， 有 利于 快速 地 进行 场景 制作 ， 因 此 需要 很 好 地 掌握 。 
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思考 与 上 机 练习 题 


1. 3DS MAX 5.0 标准 几何 体 、 扩 展 几何 体 的 创建 命令 有 哪些 ? 

2. 上 机 练习 各 种 标准 几何 体 、 扩 展 几 何 体 创 建 命令 的 基本 操作 ， 并 试 着 设置 不 同 参数 ， 
观察 造型 的 变化 。 

3. 练习 制作 如 图 2.68 所 示 的 场景 造型 。 

4. 结合 工具 栏 中 中 | (选择 并 移动 ) 、 副 | (选择 并 旋转 ) 工具 的 使 用 ， 练 习 制 作 如 
所 示 的 造型 。 


2.69 


ey 
po 


po 
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po 


图 2.68 ”基本 创建 命令 练习 (1) 图 2.69 基本 创建 命令 练习 〈2) 
5. 利用 学 习 的 基本 创建 命令 ， 自 己 设计 制作 几 个 简单 的 场景 。 


第 3 章 ”基本 编辑 操作 


本 章 主要 介绍 3DS MAX 5.0 中 对 象 的 基本 变换 等 编辑 操作 以 及 一 些 辅助 工具 的 应 用 ,， 熟 
练 掌握 这 些 基 本 操作 ， 对 于 快速 、 准 确 地 制作 动画 场景 有 着 非常 重要 的 意义 。 


教学 目标 

@ 掌握 3DS MAX 5.0 中 对 象 的 一 些 基 本 编辑 操作 技术 。 

主要 内 容 

@ 对 和 象 的 选择 、 复 制 、 阵 列 、 对 齐 等 基本 操作 方法 及 捕捉 工具 的 使 用 。 
学 习 重 点 


@ 对 象 的 选择 、 复 制 、 阵 列 、 对 齐 等 基本 操作 技术 及 应 用 。 


3.1 ”对象 的 选择 


3DS MAX 5.0 与 其 他 所 有 Windows 下 的 应 用 软件 一 样 , 所 有 对 于 对 和 象 的 操作 都 要 遵循 先 
选 定 、 后 操作 的 原则 ， 因 此 ， 对 象 的 选择 是 进行 任何 变换 或 修改 的 基础 。3DS MAX 5.0 中 提 
供 了 多 种 用 于 对 象 选择 的 方法 ， 下 面 分 别 为 进行 介绍 。 

首先 在 视图 中 随意 创建 儿 个 物体 ， 构 成 一 个 简单 场景 ， 如 图 3.1 所 示 ， 以 下 操作 以 该 场 
景 为 例 进行 。 


图 3.1 创建 简单 场景 


3.1.1 利用 Select Object 工具 进行 选择 


Select Object〈 选 择 对 象 ) 工具 可 以 用 于 场景 中 单个 或 多 个 对 象 的 选择 。 
《选择 对 象 ) 工具 的 操作 方法 是 : 
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(1) 单 击 主 工 具 栏 中 的 圈 
状态 。 

(2) 在 视图 中 移动 鼠标 到 某 个 对 象 上 ， 当 光标 变 为 十 字形 ， 同 时 显示 该 对 象 名 称 时 ， 单 
击 鼠 标 即 可 选中 该 对 象 。 选 中 的 对 象 在 线 框图 中 呈 和 白色 显示 ， 在 透视 图 中 对 象 周围 有 白色 边 
角 框 。 

(3) 在 视图 中 单 击 另 一 个 对 象 ， 在 新 对 和 象 被 选择 的 同时 ， 自 动 取消 前 一 个 对 象 的 选 
择 。 

(4) 在 视图 空白 处 单 击 鼠标 ， 可 以 取消 对 象 的 选择 。 

(5) 按 住 键盘 上 的 Ctrl 键 ， 分 别 单 击 要 选择 的 对 象 ， 可 以 进行 多 个 对 象 的 选择 。 

(6) 如 果 要 从 多 个 已 选择 对 象 中 取消 某 个 对 象 的 选择 ， 可 以 按 住 键盘 上 的 Alt 键 单 击 该 
对 象 。 


《选择 对 象 ) 按钮 ， 使 它 变 为 黄色 ， 这 种 状态 为 该 按钮 的 激活 


国 ( 选 择 并 移动 )、 则 | (选择 并 旋转 ) 、 国 | (选择 并 缩放 ) 工具 
| 选择 对 象 ) 工具 同样 的 选择 功能 ， 选 择 对 象 的 操作 方法 也 相同 。 


3.1.2 ”区 域 选 择 


国 | (选择 对 象 ) 工具 配合 主 工具 栏 中 的 半 目 (选择 区 域 ) 工具 以 及 到 (窗口 /交叉 ) 工具 ， 
可 以 通过 创建 一 个 选择 区 域 进行 对 象 的 选择 。 

Cy 它 可 以 在 | (选择 对 象 ) 工具 或 加 (选择 并 移 
动 )、 风 | (选择 并 旋转 ) 、 国 | (选择 并 缩放 ) 工具 之 一 被 选中 的 情况 下 ， 通 过 拖 忠 鼠标 定义 
一 个 选择 区 域 

加 (选择 区 域 ) 按钮 为 弹出 按钮 ， 在 该 按钮 上 按 住 鼠 标 不 放 ， 可 以 弹出 系统 提供 的 所 有 
区 域 设置 工具 ,分 别 为 和 (和 拢 形 选 择 区域 ) 、 员 〈 圆 形 选 择 区域 ) 、 帆 多边形 选择 区 域 ) 、 
加 〈 套 索 选择 区 域 ) 。 

多 (窗口 /交叉 ) 工具 用 于 设置 区 域 选择 的 选择 模式 。 单 击 该 按钮 ， 可 以 看 到 两 种 模式 的 
转换 。 一 种 模式 为 葬 (Crossing〉 交叉 模式 ， 在 此 模式 选中 的 情况 下 ， 只 要 选择 区 域 边框 触 
及 到 的 对 象 都 会 被 选择 ， 另 一 种 模式 为 苹 (Window) 窗口 模式 ， 在 这 种 状态 下 ， 只 有 全 部 
处 于 选择 区 域内 部 的 对 象 才 会 被 选中 。 

区 域 选择 的 操作 方法 如 下 。 


区 
并 
陶 
Tr 


相应 形状 的 选区 ， ee ee 可 坟 则 在 视图 中 首先 拖 旧 刀 标 产生 多 边 
形 选 区 的 起 始点 ， 以 后 单 击 鼠 标 确定 其 他 的 顶点， 最 后 将 结束 点 与 顶点 重合 ， 单 击 鼠 标 ， 即 
可 形成 闭合 的 多 边 形 选 区 ， 也 可 以 在 任何 位 置 双击 鼠标 结束 多 边 形 选区 的 创建 ; 选择 i 〈 套 
索 选 择 区 域 ) 工具 ， 在 视图 中 按 下 鼠标 拖 撮 ， 可 以 绘制 一 个 不 规则 的 选区 ， 释 放 鼠 标 结束 选 
择 操作 。 
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3.1.3” 按 名 称 选择 


在 3DS MAX 5.0 中 ， 每 创建 一 个 物体 ， 系 统 都 会 自动 为 它 命名 一 个 名 称 ， 按 名 称 进 行 选 
择 ， 无 疑 是 最 准确 的 选择 方法 了 ， 尤 其 是 场景 中 物体 较 多 ， 空 间 位 置 又 较 复 杂 ， 不 宜 于 利用 
其 他 方法 进行 选择 时 ， 这 种 方法 尤其 实用 。 

单 击 主 工 具 栏 中 的 本 |Select by Name ( 按 名 称 选择 ) 按钮 ， 即 可 弹出 一 个 按 名 称 选择 对 
象 对 话 框 ， 如 图 3.2 所 示 。 


Select Objects ee 31xl 


丛 Alphabetic 
© By Type 
人 By Color 
By 


1 vy Shape hone 
1 Lieh 


| IY Canera | 
| 区 Helpe: | 
ji space | 
vy Groups/&ssenb; 

ji Refs 


es Sets - 
aa | None | Iwrt| || 9 


| 
FT pisplay 六 Case 
站 Select 三 Select 


Ce 


图 3.2 “选择 对 象 ”对 话 杠 


对 话 框 左 侧 为 对 象 名 称 显示 窗口 ， 默 认 显示 场景 中 所 有 对 象 的 名 称 ， 在 某 个 对 象 名 称 上 
单 击 即 可 选中 该 对 象 , 配合 Ctrl 键 或 Shift 键 可 以 多 选 。 也 可 以 在 名 称 显示 窗口 上 部 的 输入 框 
输入 被 选择 对 象 的 名 称 ， 人 允许 使 用 通配符 “*” 和 “? ”。 在 名 称 显示 窗口 下 面 的 3 个 按钮 中 : 
单 击 All (全 选 ) 将 选取 所 有 显示 在 名 称 窗口 中 的 对 象 ; None (不 选 ) 为 全 部 不 选 ; 单 击 Invert 
(反选 ) 将 选择 窗口 中 未 被 选中 的 对 象 。 在 名 称 窗口 中 选择 对 象 后 ， 单 击 窗口 右 下 角 的 Select 
(选择 ) 按钮 ， 选 择 即 可 完成 ， 同 时 关闭 对 话 框 。 如 果 单 击 Cancel (取消 ) 按钮 退出 ， 则 本 次 
选择 无 效 。 

选择 对 话 框 右 侧 为 名 称 显 示 控 制 选项 。Sort (排序 ) 选项 栏 用 于 控制 左 侧 窗口 中 对 象 名 
称 的 排列 顺序 ，Alphabetic 为 按 字母 顺序 排序 ，By Type 为 按 类 别 排 序 ，By Color 为 按 颜色 排 
序 ，By Size 为 按 大 小 排序 。List Types (类 型 列表 ) 选项 栏 中 的 复 选 框 用 于 控制 左 侧 窗口 中 对 
象 的 显示 类 别 ， 只 有 在 此 处 勾 选 的 类 型 ， 该 类 对 象 名称 才 会 在 左 侧 窗口 中 显示 。 单 击 All (全 
部 ) 按钮 为 显示 全 部 类 型 ，None (无 ) 为 不 显示 ，Invert( 反 选 ) 为 显示 未 被 选择 类 型 对 象 名 
称 。 

利用 名 称 对 对 和 象 进 行 选择 ， 有 利于 在 复杂 场景 中 快捷 、 准 确 地 选择 想 要 操作 的 对 象 。 为 
了 此 项 操作 的 方便 ， 最 好 在 创建 对 象 时 ， 养 成 给 对 象 更 改 一 个 合适 名 称 的 好 习惯 。 
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3.1.4 过 滤器 选择 


3DS MAX 中 创建 的 物体 有 多 种 类 型 , 利用 选择 过 滤器 可 以 设置 物体 的 选择 类 型 , 在 场景 
中 物体 类 型 复杂 、 空 间 位 置 重 从 较 多 时 ， 利 用 这 种 方法 可 以 暂时 过 滤 掉 一 部 分 不 想 选 择 的 物 
体 ， 使 选择 更 加 方便 。 

单 击 主 工 具 栏 中 必 7 选择 过 滤器 按钮 ， 即 可 弹出 选择 过 滤器 列表 ， 如 图 3.3 所 示 。 单 
击 列表 中 任何 一 种 选项 ， 选 择 过 滤器 按钮 中 即 会 显示 该 选项 名 称 ， 在 视图 中 就 只 能 选择 这 种 
类 型 的 对 象 。 比 如 单 击 Lights (灯光 ) 选项 ， 当 前 选择 过 滤器 按钮 就 会 显示 为 |ishts 
在 视图 中 就 只 能 选择 灯光 对 象 ， 其 他 类 型 的 对 象 在 当前 状态 下 都 不 会 被 选择 。 

过 滤器 工具 默认 为 All (全 部 ) ， 这 种 状态 
下 可 以 在 视图 中 选择 任何 类 型 的 对 象 。 

列表 中 的 Combos (组合) 选项， 用 于 创建 
一 个 组 合 过 滤器 。 单 击 Combos 组合) 名称， 
即 可 弹出 一 个 “过 滤器 组 合 ” 对 话 框 ， 如 图 3.4 
所 示 。 在 Create Combination (创建 组 合 ) 选项 栏 
中 选择 要 组 合 的 对 象 ， 单 击 Add〈 添 加 ) 按钮 ， 
由 所 选 对 象 首 字母 组 成 的 组 合 项 即 出 现在 
Current Combination 〈 当 前 组 合 ) 窗口 中 ， 单 击 
“OK ”按钮 确定 ， 新 的 组 合 项 即 会 出 现在 选择 过 
滤器 列表 的 下 方 。 从 Current Combination (当前 
组 合 ) 窗口 选择 某 一 组 合 项 ， 单 击 下 方 的 Delete 
按钮 ， 再 单 击 “OK ”按钮 确定 ， 该 组 合 项 即 可 
从 选择 过 滤器 中 删除 。 


fF class 则 一 


图 3.4 “过 滤器 组 合 ” 对 话 杠 


3.1.5 ”命名 选择 集 


所 谓 选 择 集 是 指 一 个 或 多 个 被 选择 对 象 的 集合 。 在 三 维 制作 中 ， 经 常 有 很 多 操作 要 针对 
相同 的 几 个 对 象 进行 ， 为 了 便于 重复 选择 这 几 个 对 象 ， 在 3DS MAX 5.0 中 新 增 了 一 种 命名 选 
择 集 命 令 ， 可 以 将 几 个 对 象 定义 为 一 个 集合 ， 并 为 其 命名 ， 以 便于 在 以 后 操作 中 调用 。 

命名 选择 集 的 操作 方法 如 下 。 

(1) 在 视图 中 先 选择 要 组 成 选择 集 的 几 个 对 象 ; 
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(2) 单 击 主 工具 栏 中 的 压 WNamed Selection Sets (命名 选择 集 ) 按钮 ， 打 开 “ 命 名 选择 集 ” 


对 话 框 ， 如 图 3.5 所 示 ， 在 该 对 话 棋 中 对 选集 进行 编辑， 


i = Selected: 3 。 


图 3.5 “命名 选择 集 ” 对 话 框 


(3) 单 击 对 话 框 工具 栏 中 的 们 Create New Set (创建 新 选择 集 ) 按钮 ， 在 Named Selection 
Sets (命名 选择 集 ) 窗口 中 出 现 New at (新 设置 ) 框 ， 更 改 New Set 为 选择 集 命名 ; 

(4) 单 击 选择 集 名 称 前 的 “+” 号 ， 可 以 显示 该 选择 集中 所 包含 的 所 有 对 象 名 称 ; 

(5) 单 击 选择 集中 某 一 a 该 名 称 条 变 蓝 ， 单 击 工具 栏 中 的 网 
钮 可 以 将 其 删除 ; 

这 种 删除 只 是 从 选择 集中 去 除 该 对 象 ， 并 不 是 真正 从 场景 中 删除 对 象 。 

(6) 单 击 某 一 选择 集 名 称 ， 该 名 称 条 变 蓝 ， 单 击 员 Remove (删除 ) 按钮 可 以 将 该 选择 集 
删除 ; 

(7) 在 视图 中 选择 一 个 或 几 个 对 象 ， 单 击 哈 
可 以 将 其 添加 到 当前 选 定 的 选择 集中 ; 


(8) 单 击 品 Subtract Selected Objects〈 减 去 选择 对 象 ) 按钮 ， 可 以 将 选择 对 象 从 当前 选择 


dd Selected Objects〈 添 加 选择 对 象 ) 按钮 ， 


上 六 亮 吕 示 选中 对 象 按钮 ， 可 以 将 视图 中 包含 
当前 选择 对 象 的 选择 集 以 及 该 选择 对 象 名 称 在 对 话 框 中 高 亮 显示 
(12) 单 击 主 工具 栏 中 融 按钮 右 侧 六 天 Named Selection Sets List (命名 选择 集 
列表 ) 中 的 选项 按钮 (x|) ， 可 以 弹出 场景 中 所 有 选择 集 名 称 ; 
(13) 单 击 某 一 选择 集 名 称 ， 就 可 以 在 视图 中 选中 该 选择 集中 的 所 有 对 象 。 
在 同一 个 选择 集中 ， 各 个 对 象 都 是 一 个 独立 的 个 体 ， 如 果 操 作 中 不 想 以 选择 集 的 形式 对 
它们 进行 选择 ， 按 常规 的 选择 方法 即 可 对 选择 集中 的 对 象 单独 进行 选择 。 


3.1.6 组 操作 


在 3DS MAX 中 ， 对 于 要 同时 操作 的 多 个 对 象 ， 还 可 以 将 它们 结 成 一 组 。 组 是 在 场景 中 
组 织 对 象 的 一 种 非常 好 的 方法 。 
在 场景 中 ， 对 组 的 操作 就 像 对 一 个 物体 一 样 ， 单 击 组 中 的 任何 一 个 对 象 ， 都 会 选中 整个 
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组 ， 所 有 的 变换 操作 以 及 编辑 修改 也 是 针对 组 的 整体 进行 的 ， 如 果 要 对 组 中 的 某 个 对 象 单 独 
进行 处 理 ， 需 要 打开 或 解散 组 以 后 才能 进行 。 

3DS MAX 中 有 关 组 操作 的 命令 在 Group 〈 组 ) 菜单 中 。 单 击 Group (组 ) 菜单 名 称 ， 即 
可 弹出 相应 下 拉 菜 单 ， 如 图 3.6 所 示 ， 单 击 其 中 某 个 命令 ， 即 可 执行 相关 的 组 操作 。 

有 关 组 的 操作 方法 如 下 。 

(1) 结 组 。 在 视图 中 选择 要 结 组 的 对 象 ， 单 击 Group (组) 
菜单 下 的 Group ( 结 组 ) 命令 , 即 可 弹出 组 设置 对 话 框 , 在 Group 
Name (组 名 称 ) 栏 内 显示 组 的 默认 名 称 ， 也 可 以 更 改 为 新 名 称 ， 
单 击 “OK” 按 钮 ， 即 可 将 被 选择 的 物体 结 为 一 组 。 

3DS MAX 中 的 组 允许 峙 套 ， 即 组 中 还 可 以 有 组 ， 结 组 的 对 
象 可 以 是 组 与 组 或 组 与 其 他 单独 的 对 象 。 

(2) 解散 组 。 单 击 Group (组 ) 菜单 中 Ungroup 〈 解 散 组 ) 

图 3.6 ”Group 下 拉 菜 单 命令 , 可 以 解散 当前 选 定 的 组 ; 单 击 Group (组 ) 菜单 中 Explode 
(解体 ) 命令 ， 可 以 把 当前 选中 的 组 以 及 组 内 藤 套 的 组 都 彻底 解 
散 。 

(3) 打开 组 。 单 击 Group (组 ) 菜单 中 的 Open (打开 ) 命令 ， 可 以 暂时 打开 一 个 组 ， 此 
时 可 以 对 组 中 的 对 象 进行 单独 处 理 。 在 视图 中 打开 的 组 用 红色 的 线 框 包围 。 

(4) 关闭 组 。 单 击 Group (组 ) 菜单 中 的 Close (关闭 组 ) 命令 ， 可 以 重新 关闭 打开 的 组 。 

(5) 增加 组 对 象 。 在 视图 中 选择 某 一 对 象 ， 单 击 Group (组 ) 菜单 中 的 Attach (加 入 ) 
命令 后 ， 在 视图 中 单 击 某 个 组 对 象 ， 即 可 将 其 添加 到 该 组 中 。 

(6) 分 离 组 对 象 。 选 中 某 个 组 ， 先 单 击 Open (打开 ) 命令 将 其 打开 ， 选 中 其 中 的 某 个 对 
象 ， 再 单 击 Detach 〈 分 离 ) 命令 ， 即 可 以 将 该 对 象 从 组 中 分 离 出 来 。 


3.2 复制 


复制 是 利用 电脑 进行 设计 制作 的 一 大 优势 ， 利 用 复制 操作 ， 可 以 避免 一 些 不 必要 的 重复 
劳动 ， 提 高 工作 效率 。 

在 3DS MAX 中 ， 复 制 操作 可 以 利用 Edit 〈 编 辑 ) 菜单 中 的 相应 复制 命令 ， 也 可 以 在 进 
行 对 象 的 移动 、 旋 转 、 缩 放 变换 操作 时 配合 键盘 上 的 Shift 键 来 进行 。 


3.2.1 利用 复制 命令 进行 复制 


1， 操 作 方 法 


(1) 选中 视图 中 待 复制 的 对 象 。 

(2) 单 击 Edit 〈 编 辑 ) 菜单 中 的 Clone (克隆 ) 命令 ， 弹 出 一 个 “复制 ”对 话 框 ， 如 图 
3.7 所 示 。 

(3) 在 复制 对 话 框 中 设置 复制 方式 。 

对 3DS MAX 中 对 对 象 的 复制 有 3 种 方式 : 一 种 为 Copy (复制 ) 方式 ， 这 种 方式 复制 产 
生 的 物体 是 一 个 独立 的 个 体 ， 新 物体 除 继承 原 物体 的 所 有 属性 外 ， 以 后 与 原 物 体 之 间 将 不 再 
有 任何 联系 ; 另 一 种 为 mstance (关联 ) 方式 , 复制 产生 的 新 物体 与 原 物体 之 间 存 在 关联 关系 ， 
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对 其 中 任何 一 个 物体 进行 修改 操作 时 ， 另 一 个 物体 也 会 随 之 发 生 相 同 的 变化 ;第 三 种 为 
Reference (参考 ) 方式 ， 复 制 产生 的 新 物体 受 原 物体 影响 ， 即 对 原 物 体 进 行 的 修改 操作 同时 
出 现在 复制 产生 的 物体 上 ， 但 修改 复制 产生 的 物体 不 会 对 原 物体 有 任何 影响 。 在 操作 时 ， 应 
根据 不 同 的 复制 目的 ， 合 理 进行 选择 。 比 如 在 制作 一 张 餐桌 时 ， 四 条 桌 腿 的 制作 就 可 以 采用 
Instance (关联) 方式 复制 ， 这 样 可 以 在 变换 任何 一 条 桌 腿 时 ， 其 他 桌 腿 都 会 发 生 相 同 的 变化 ， 
而 不 用 逐一 进行 修改 ， 提 高 工作 效率 。 在 复制 对 话 框 中 Object 〈 物 体 ) 栏 中 单 击 某 一 方式 ， 
即 可 将 其 选 定 。 

(4) 命名 新 物体 。 在 复制 对 话 框 中 Name《〈 名 称 ) 栏 内 
输入 复制 产生 新 物体 的 名 称 ， 也 可 以 采用 系统 默认 名 称 。 

(5) 单 击 “OK” 按 钮 确定 ， 复 制 结束 。 

采用 Clone( 克 隆 ) 命令 复制 产生 的 新 物体 与 原 物体 重 
营 在 一 起 ， 复 制 产生 的 物体 为 当前 选择 状态 ， 利 用 移动 工具 
将 其 移 开 ， 就 可 以 看 到 两 个 同样 的 物体 。 

下 面 通过 一 个 练习 ， 说 明 3 种 复制 方式 选项 的 区 别 。 


2. 操作 练习 


(1) 单 击 File (文件 ) 菜单 中 的 Reset ( 重 置 ) 命令 , 重 图 3.7 “复制 ”对 话 框 
新 初始 化 系统 。 


〈 柱 体 ) 按钮 ， 在 Top ee 在 参数 面板 中 设置 Radius ek =10，Height 
(高 度 ) =80，Height Segments 〈 高 度 段 数 ) =10， 其 他 按 默认 设置 。 

(3) 单 击 Edit (编辑 ) 菜单 中 的 Clone《〈 克 隆 ) 命令 ， 在 打开 的 复制 对 话 框 中 选择 Copy 
(复制 ) 复制 方式 ， ne ee 单 击 “OK” ee 利和 人 6 


二 人 Modify (修改 ) re et oar 音 币 】 Modifier List 1 习 候 怕 
器 列表 ) 栏 中 和 选项 按钮 ， 在 弹出 的 修改 器 列表 中 选择 Bend (弯曲 ) 命令 ， 在 Bend (弯曲 》 
参数 面板 中 Angle (角度 ) 栏 内 输入 60， 其 他 采用 默认 设置 ， 这 时 可 以 看 到 新 物体 发 生 了 弯 
曲 变化 ， 原 物体 保持 不 变 ;， 对 原 物 体 进行 同样 的 弯曲 操作 ， 角 度 值 设置 为 -60， 可 以 看 到 新 物 
体 也 不 受 影响 ， 修 改 后 的 效果 如 图 3.9 所 示 。 


图 3.8 Clone 后 移动 (Copy 方式 ) 图 3.9 ”物体 修改 后 的 变化 (Copy 方式 ) 


。63.。 


(6) 选中 弯曲 修改 后 的 原 物体 ， 再 次 单 击 Edit (编辑 ) 菜单 中 的 Clone (克隆 ) 命令 ， 设 
置 复制 方式 为 Instance (关联 ) ， 单 击 “OK” 按 钮 确定 。 

(7) 在 Top 视图 中 利用 密 | (选择 并 移动 ) 工具 将 复制 产生 的 物体 沿 了 轴 向 上 移动 ， 
Perspective〈 透 ) 视图 显示 如 图 3.10 所 示 。 

(8) 在 修改 命令 面板 中 ， 修 改 以 关联 方式 复制 产生 的 新 物体 的 弯曲 角度 ， 可 以 看 到 原 物 
体 同 时 发 生 同样 的 变化 ;同样 ， 选 中 原 物 体 改变 弯曲 角度 ， 关 联 复制 产生 的 新 物体 也 随 之 改 


图 3.10 Clone 后 移动 (Instance 方式 ) 图 3.11 物体 修改 后 的 变化 〈Instance 方式 ) 


(9) 选中 原 物 体 ， 再 次 单 击 Edit〈 编 辑 ) 菜单 中 的 Clone (克隆 ) 命令 ， 设 置 复制 方式 为 
Reference (参考 ) ， 单 击 “OK” 按 钮 确定 。 


(10) 利用 移动 工具 将 复制 出 的 物体 水 平 向 左 移动 ， 如 图 3.12 所 示 。 


nstance 


- 


图 3.12 Clone 后 移动 (Reference 方式 ) 图 3.13 新 物体 修改 后 的 变化 (Reference 方式 ) 


(11) 进入 修改 命令 面板 ， 单 击 Modify List〈 修 改 列表 ) 框 右 侧 的 三 角 选 项 按钮 ， 在 弹出 的 
修改 命令 列表 中 选择 Taper〈 倒 边 ) 命令 ， 在 随 之 出 现 的 Taper 〈 导 边 ) 参数 面板 中 设置 Amount 
(数值 ) 为 -1.5， 效 果 如 图 3.13 所 示 。 原 物体 不 受 此 变化 的 影响 。 

网 (撤销) 按钮 撤销 刚才 的 操作 ， 选 中 原 物体 按 上 述 方法 进行 修改 变换 ， 可 
以 看 到 在 原 物体 变化 的 同时 ， 由 原 物 体 以 参考 方式 复制 产生 的 物体 ， 以 及 由 原 物 体 以 关联 方 
式 复制 产生 的 物体 同时 发 生变 化 ， 效 果 如 图 3.14 所 示 。 


图 3.14 原 物体 修改 后 的 变化 


3.2.2 ”利用 变换 工具 配合 Shift 键 进行 复制 
1. 操作 方法 


先 按 下 键盘 上 的 Shift 键 , 然后 再 对 物体 进行 移动 、 旋 转 或 缩放 操作 ， 这 时 也 会 弹出 一 个 
复制 设置 对 话 框 ， 这 个 对 话 框 与 图 3.7 基本 相同 ， 只 是 增加 了 一 个 Number of copies〈 复 制 数 
量 ) 数值 栏 ， 可 以 输入 想 要 复制 的 物体 个 数 ， 单 击 “OK” 按 钮 确定 ， 即 可 复制 产生 相应 数量 
的 新 物体 。 

复制 产生 的 物体 位 置 及 形状 与 选择 的 变换 工具 有 关 。 

下 面 通过 练习 ， 介 绍 利用 几 种 变换 工具 进行 复制 的 方法 。 


2. 操作 练习 


eer 


X 轴 移 动 茶壶 ， 释 放 鼠 标 ， 在 弹出 的 复制 对 话 框 中 选择 Copy( 复 制 ) 类 型 ， 数 值 设置 为 2， 
采用 默认 名 称 ， 单 击 “OK ”按钮 确定 ， 即 可 沿 移动 路 径 和 距离 产生 两 个 新 茶 壹 。 相 邻 茶壶 间 
的 距离 为 鼠标 移动 的 距离 ， 如 图 3.15 所 示 。 


图 3.15 移动 复制 
(4) 单 击 主 工具 栏 中 的 轿 | 


按钮 ， 单 击 条 过 将 其 选中 ， 在 Perspective〈 透 ) 视图 中 ， 按 住 Shift 键 的 同时 在 Z 轴 拖 忠 鼠标 
旋转 茶壶 ， 释 放 鼠 标 后 ， 在 弹出 的 复制 对 话 框 中 进行 刚才 同样 的 设置 ， 单 击 “OK ”按钮 确定 ， 
就 会 沿 旋 转 方 向 产生 两 个 新 茶壶 。 相 邻 茶 壶 间 相 差 的 角度 为 拖 忠 鼠标 旋转 时 显示 的 角度 值 ， 
旋转 复制 结果 如 图 3.16 所 示 。 

(5) 单 击 | 网 | (撤销 ) 按钮 取消 刚才 的 旋转 复制 操作 。 单 击 主 工具 栏 中 的 国 | (选择 并 等 比 
缩放 ) 按钮 ， 在 原 物体 上 单 击 将 其 选中 ， 在 Perspective( 透 ) 视图 中 ， 将 鼠标 移动 到 缩放 从 
标 轴 中 间 的 黄色 三 角形 处 ， 按 住 Shift 键 的 同时 向 上 拖 电 鼠标 ， 即 可 看 到 一 个 放大 的 条 壶 ,条 
放 鼠 标 后 ， 在 弹出 的 复制 对 话 框 中 设置 复制 数 为 2， 单 击 “OK ”按钮 确定 ， 就 会 产生 两 个 按 
一 定 比 例 缩放 的 新 茶壶 。 后 一 个 茶壶 在 前 一 个 茶壶 的 基础 上 以 同样 的 比例 缩放 ， 如 图 3.17 所 
示 。 


图 3.17 缩放 复制 


3.3 ”阵列 


所 谓 阵 列 是 以 当前 选 定 物体 为 对 象 , 一 次 复制 产生 多 个 有 序 排列 的 复制 物体 的 操作 方法 。 
这 种 操作 对 于 需要 制作 大 批量 具有 一 定 变换 规律 的 物体 非常 快捷 方便 ， 比 如 复制 产生 一 所 建 
筑 大 楼 的 窗户 、 剧 场 内 的 坐 椅 等 。 

在 3DS MAX 中 ， 阵 列 复制 有 3 种 操作 命令 ， 分 别 是 Tools (工具 ) 菜单 中 的 Array ( 阵 
列 ) 、Snapshot (快照 )、Spacing Tool (空间 工具 ) 命令 。 另 外 ， 在 主 工 具 栏 的 空白 处 单 击 鼠 
标 右 键 ， 从 弹出 的 下 拉 菜 单 中 选择 Axis Constraints ( 轴 向 控制 ) 项 打开 轴 向 控制 浮动 面板 ， 
其 中 硬 按 钮 为 Array( 阵 列 ) 工具 按钮 ， 该 按钮 为 弹出 按钮 ， 用 鼠标 按 住 该 按钮 ， 可 以 弹出 
另外 两 个 工具 按钮 ， 夸 | 为 Snapshot 快照) 按钮、 之 为 Spacing Tool (空间 工具 ) 按钮 。 

下 面 分 别 介绍 3 种 阵列 复制 的 操作 方法 。 


3.3.1 Array 


1. 操作 方法 


(1) 先 选 中 要 阵列 复制 的 对 象 。 

(2) 单 击 Tools (工具 ) 菜单 中 的 Array( 阵 列 ) 命令 或 轴 向 控制 浮动 面板 中 的 器 /Array 
《阵列 ) 按钮 ， 弹 出 阵列 对 话 框 。 

(3) 在 阵列 对 话 框 中 进行 相应 设置 ， 单 击 “OK” 按 钮 ， 完 成 阵列 操作 。 


e。 00。 


2. 参数 设置 
“阵列 ”对 话 框 如 图 3.18 所 示 。 


图 3.18 “阵列 ”对 话 杠 

Array Transformation (阵列 变换 ) 栏 用 于 设置 阵列 复制 时 各 种 变换 的 数值 。Array 
Transformation〈 阵 列 变换 ) 右 侧 显示 的 是 当前 采用 的 坐标 系统 及 坐标 轴 心 设置 ， 这 两 者 直接 
影响 阵列 时 复制 物体 的 变换 及 排列 效果 ， 在 进行 对 象 阵 列 之 前 必须 先进 行 合理 设置 。 
Incremental〈 增 量 ) 下 面 的 参数 用 于 显示 和 设置 阵列 物体 之 间 在 当前 视图 X,Y,Z 三 个 轴 向 上 的 
移动 (Move) 、 旋 转 (Rotate) 、 缩 放 〈Scale) 的 依次 递增 量 ，Totals (总 量 ) 下 面 的 参数 用 
于 显示 和 设置 阵列 变换 在 X,Y,Z 三 个 轴 向 上 移动 、 旋 转 、 缩 放 发 生 的 总 量 ， 两 者 是 相互 关联 
的 ， 默 认 Incremental( 增 量 ) 设置 为 激活 状态 ， 在 其 中 输入 数值 后 ，Totals〈 总 量 ) 相应 栏 内 
就 会 根据 阵列 的 数量 显示 变换 的 总 量 。 单 击 变换 名 称 后 的 国 | 按 钮 , 可 以 激活 右 侧 的 总 量 设 置 ， 
可 以 设置 某 种 变换 的 总 的 变化 量 ,， 左 侧 的 递增 值 也 会 同时 发 生 相 应 变化 。 选 择 何 种 设置 方式 ， 
取决 于 操作 的 方便 与 否 。 比 如 要 在 马路 上 制作 一 排 栏杆 ， 先 制作 一 个 栏杆 后 ， 利 用 阵列 复制 ， 
按照 要 放置 栏杆 的 总 长 度 和 要 求 栏杆 的 个 数 ， 在 总 量 中 进行 设置 就 更 方便 些 。 

Re-Orient〈 重 定向 ) 选项 为 设置 阵列 对 象 绕 当 前 坐标 轴 旋 转 时 是 否 也 绕 其 自身 的 轴 心 旋 
转 ， 默 认为 选中 状态 。Uniform 〈 统 一 ) 选项 选 定时 ， 缩 放 设置 只 需 在 和 X 轴 中 输入 ， 也 Z 轴 统 
一 采用 和 X 轴 中 的 数值 ， 即 单个 阵列 对 象 的 缩放 为 等 比例 缩放 。 

Type Of Object (对 象 类 型 ) 栏 用 于 设置 阵列 物体 的 复制 方式 , 与 普通 复制 选项 意义 相同 。 

Array Dimensions〈 阵 列 维 数 ) 栏 用 于 设置 阵列 复制 维 数 和 复制 的 数量 ， 其 中 1D,2D,3D 
分 别 代表 一 维 、 二 维 、 三 维 阵列 。 在 Count (数量 ) 中 设置 相应 维 数 上 复制 对 象 的 总 数 ， 其 
中 的 XZ 输入 栏 用 于 设置 第 二 维 、 第 三 维 在 各 个 轴 向 上 的 偏 移 增 量 。 

Total in Array〔 阵 列 总 数 ) 中 显示 设置 后 阵列 物体 的 总 数 。 

单 击 Reset All Parameters 〈 重 置 所 有 参数 ) 按钮 ， 则 所 有 参数 将 恢复 到 默认 状态 ， 可 以 
重新 进行 设置 。 

下 面 通 过 练习 ， 熟 悉 一 下 阵列 的 具体 操作 及 效果 。 

3. 操作 练习 


(1) 单 击 File (文件 ) 菜单 中 的 Reset〈 重 置 ) 命令 初始 化 系统 。 


e。 07。 


| Te (茶壶 ) 按钮 ， 在 Top 视图 中 
拖 曙 鼠 标 创建 一 个 茶壶 ， 设 置 其 Radius (半径 ) =10。 

(3) 将 透视 图 激活 为 当前 操作 视图 ,确认 茶壶 呈 选 中 状态 ， 主 工具 栏 中 坐标 轴 心 设置 为 国 
(使 用 对 和 象 自身 的 轴 心 ) 状态 。 

(4) 单 击 Tools (工具 ) 菜单 下 的 Array (阵列 ) 命令 打开 “阵列 ”对 话 框 , 可 以 看 到 Array 
Transformation 〈 阵 列 变 换 ) 右 侧 显示 World Coordinates (Use Pivot Point Center) [世界 坐标 
系 〈 使 用 对 象 自 身 的 轴 心 点 ) ] ， 这 决定 阵列 复制 变换 将 以 世界 坐标 系 中 的 轴 向 设置 和 对 象 自 
身 的 轴 心 点 位 置 为 依据 。 在 Incremental〈 增 量 ) 的 Move (移动 ) 栏 中 设置 X30， 在 Rotate 
(旋转 ) 栏 中 设置 Z=60， 复 制 方式 选择 Copy (复制 ) ， 在 Array Dimensions〈 阵 列 维 数 ) 中 
选择 1D，Count=6， 其 他 按 默认 设置 ， 单 击 “OK” 按 钮 确定 ， 阵 列 效果 如 图 3.19 所 示 。 在 X 
轴 上 形成 了 包含 原 物体 在 内 的 6 个 物体 组 成 的 阵列 ， 彼 此 间隔 为 30 个 单位 ， 同 时 每 个 对 象 在 
前 一 个 对 和 象 的 基础 上 以 自身 轴 心 为 中 心 沿 Z 轴 旋转 60”。 
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令 打 开 阵 列 对 话 框 , 可 以 看 到 Array Transformation (阵列 变换 ) 右 侧 显示 为 World Coordinates 
(Use Transform Coordinate Center) [世界 坐标 系 〈 使 用 变换 坐标 系 中 心 ) ] ， 阵 列 对 话 框 其 他 
选项 仍然 保存 上 次 操作 的 设置 , 现在 修改 Move (移动 ) 增 量 为 X=0, Rotate (旋转 ) 仍 为 Z2=60 
不 变 ，Re-Orient( 重 定向 ) 选 项 为 选中 状态 ， 单 击 “OK” 按 钮 确定 ， 效 果 如 图 3.20 所 示 。 

包含 原 物 体 在 内 绕 坐 标 系 中 心 沿 Z 轴 每 隔 60” 角 旋转 阵列 了 6 个 物体 ， 同时 每 个 物体 还 绕 自 


身 轴 心 进行 了 增 量 为 60” 的 旋转 。 
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图 3.20 ”阵列 效果 (1D， 轴 心 设置 为 坪 方式 ) 


。68 。 


(6) 单 击 | 加 | (撤销 ) 按钮 撤销 刚才 的 阵列 操作 ， 确 认 茶 壶 呈 选 中 状态 ， 再 次 单 击 题 

(阵列 ) 按钮 打开 阵列 对 话 框 ， 在 mcremental ( 增 量 ) 下 Move (移动 ) 栏 中 重新 设置 X=30， 
Rotate (旋转 ) 栏 中 设置 Z=0， 复制 方 式 选择 Copy (复制 ) ， 在 Array Dimensions〈 阵 列 维 数 ) 
中 选择 2D， 设 置 1D 中 Count=6，2D 中 Count=3， 在 二 维 偏 移 增 量 中 设置 Y=40， 单 击 “OK” 


按钮 ， 阵 列 效果 如 图 3.21 所 示 ， 在 一 维 阵列 的 基础 上 又 进行 了 二 维 阵 列 复制 。 
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图 3.21 阵列 效果 (2D 阵列 ) 


(7) 单 击 险 | (撤销 ) 按钮 撤销 刚才 的 操作 ,确认 茶壶 呈 选 中 状态 ， 再 次 单 击 财 Array ( 阵 
列 ) 按钮 打开 阵列 对 话 框 ， 在 Array Dimensions〈 阵 列 维 数 ) 中 选择 3D， 数 量 设置 为 4， 在 
三 维 偏 移 增 量 中 设置 世 30， 保 持 其 他 设置 不 变 ， 单 击 “OK ”按钮 ， 阵 列 效 果 如 图 3.22 所 示 。 
在 一 维 、 二 维 阵列 的 基础 上 ， 又 按 三 维 偏 移 量 的 设置 形成 了 三 维 阵列 。 

在 阵列 设置 时 ， 各 种 变换 数值 允许 同时 设置 ， 因 此 使 阵列 复制 变换 效果 丰富 多 样 。 
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图 3.22 ”阵列 效果 (3D 阵列 ) 


3.3.2 Snapshot 


利用 Snapshot( 快 照 ) 可 以 将 已 经 设置 了 动画 的 物体 在 指定 帧 中 的 运动 状态 就 像 拍照 片 
一 样 拍摄 下 来 ， 形 成 一 个 阵列 。 


操作 方法 与 参数 设置 


(1) 先 选 定 已 经 设置 了 动画 的 对 象 。 

(2) 单 击 Tools (工具 ) 菜单 中 的 Snapshot (快照 ) 命令 ， 或 是 单 击 轴 向 浮动 面板 中 
Snapshot (快照 ) 按钮 。 

(3) 在 弹出 的 Snapshot( 快 照 ) 对 话 框 中 进行 相应 设置 ， 单 击 “OK” 命 令 即 可 结束 。 


e。 09。 


图 3.23 所 示 为 Snapshot( 快 照 ) 对 话 框 。 在 Snapshot 
(快照 ) 栏 中 ，Single (单独 ) 选项 为 只 复制 当前 帧 ， 选 
定 Range (范围 ) 选项 后 ， 在 From/To 栏 中 设置 复制 的 
帧 范围 ，Copies 中 设置 复制 的 数量 。Clone Method ( 克 
隆 方式 ) 下 面 的 选项 用 于 设置 复制 的 方式 ， 如 果 对 粒子 
系统 动画 进行 Snapshot( 快 照 ) 复制 ， 选 择 Mesh 〈 网 
格 ) 选项 将 产生 粒子 系统 的 网 格 几何 体 。 


2. 操作 练习 


(1) 单 击 File (文件 ) 菜单 下 的 Open (打开 ) 命令 ， 
打开 在 第 一 章 中 制作 的 动画 文件 ， 选 中 己 经 设置 了 动画 
图 3.23 “快照 ”对 话 框 的 茶壶 物体 。 

(2) 单 击 Tools (工具 ) 菜单 中 的 Snapshot (快照 


命令 。 


(3) 在 打开 的 快照 对 话 框 中 ， 选 择 Range《〈 范 围 ) 选项 ， 设 置 帧 范围 为 0 一 20 帧 ， 即 设 
置 From=0，To=20，Copies (数量 ) 为 4，Clone Method (克隆 方式 ) 选择 Copy (复制 )， 
单 击 “OK” 按 钮 确定 。 效 果 如 图 3.24 所 示 ， 其 中 右 图 为 移动 原 茶壶 后 的 效果 。 


图 3.24 ”快照 效果 


3.3.3 Spacing Tool 


Spacing Tool (空间 工具 ) 是 一 个 可 以 将 物体 沿 特定 的 路 径 进 行 阵 列 复制 的 操作 工具 。 使 
用 该 工具 前 ， 需 要 先 绘制 一 个 二 维 图 形 作 为 阵列 的 路 径 。 

下 面 通过 一 个 操作 练习 ， 来 介绍 Spacing Tool 〈 空 间 工具 ) 的 操作 方法 。 

(1) 单 击 File (文件 ) 菜单 中 的 Reset 〈 重 置 ) 才 命令 初始 化 系统 ; 

(2) 单 击 | (创建 ) 一 国 | (创建 几何 体 ) 一 下 曾 按钮 ,在 Top( 顶 ) 视图 拖 电 鼠 
标 创建 一 个 四 棱锥 ; 

(3) 单 击 “| (创建 ) 一 丛 | (创建 二 维 图 形 ) 一 按钮 打开 二 维 图 形 创建 面板 ， 单 击 Spline 
《标准 样 条 ) 下 的 ， (螺旋 线 ) 按钮 ， 在 Top( 顶 ) 视图 中 创建 一 条 螺旋 线 ， 在 参数 
面板 中 修改 参数 设置 ， 如 图 3.25 所 示 ; 
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图 3.25 绘制 螺旋 线 


(4) 单 击 选中 四 棱锥 ， 单 击 Edit (编辑 ) 菜单 下 的 Spacing Tool (空间 工具 ) 命令 或 轴 向 
控制 浮动 面板 中 四 Spacing Tool (空间 工具 ) 按钮 ， 弹 出 “空间 分 布 ” 对 话 框 ， 如 图 3.26 所 
不 。 

(5) 单 击 对 话 框 中 的 Pick Path (拾取 路 径 ) 按钮 ， 鼠 标 移 动 到 螺旋 线 上 单 击 ， 将 螺旋 线 
选中 为 阵列 路 径 。 

(6) 设置 对 话 框 中 Parameters (参数 ) 栏 Count (数量 ) =10， 改 变 后 的 效果 可 以 直接 在 
视图 中 表现 出 来 。 

(7) 单 击 对 话 框 中 的 Apply (应 用 〉 按钮 ， 设 置 结果 生效 ， 最 终 效果 如 图 3.27 所 示 。 


图 3.26 “空间 分 布 ” 对 话 框 图 3.27 空间 分 布 效果 


修改 空间 分 布 对 话 框 中 的 参数 设置 时 , 在 路 径 上 将 同时 显示 设置 效果 , 调整 效果 满意 后 ， 
一 定 不 要 忘 了 单 击 Apply (应 用 〉 按钮 确定 。 操 作 完 成 后 ， 单 击 对 话 框 的 “关闭 ”按钮 关闭 


3.4 ”镜像 


所 谓 镜像 是 沿 指定 的 坐标 轴 或 坐标 平面 进行 对 象 的 镜像 移动 及 复制 操作 。 

3DS MAX 5.0 中 用 于 镜像 操作 的 命令 为 主 工具 栏 中 的 由 Mirror Selected Object( 镜 像 选 定 
的 对 象 ) 工具 ， 也 可 以 单 击 Tools (工具 ) 菜单 下 的 Mirror (镜像 ) 命令 ， 两 者 的 操作 方法 及 
效果 相同 。 
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3.4.1 镜像 操作 方法 及 参数 设置 


(1) 先 选 中 要 进行 镜像 的 对 象 。 
(2) 单 击 主 工具 栏 中 的 由 (镜像 选 定 的 对 象 ) 按钮 ， 或 
单 击 Tools (工具 ) 菜单 下 的 Mirror (镜像 ) 命令 ， 这 两 种 操 
作 都 会 弹出 “镜像 ”对 话 框 ， 如 图 3.28 所 示 。 
,| Mirror Axis (镜像 轴 ) 选项 栏 用 于 设置 镜像 的 轴 向 ，Offset 
〈 偏 移 ) 用 于 设置 镜像 物体 偏 移 的 距离 。 

Clone Selection (克隆 选择 ) 中 的 选项 用 于 设置 镜像 物体 


Clone Selection: 


合 No Clone i 是 否 复制 以 及 复制 的 方式 。 默 认 状态 为 No Clone (不 克隆 ) ， 
和 2 为 仅 对 选中 的 对 象 进行 镜像 移动 而 不 复制 对 象 ， 其 他 几 个 选 
C Reference | 项 与 对 象 进 行 复制 时 的 复制 方式 相同 。 
一 Mirror IK Limits (镜像 I 限制 ) 选中 时 ,镜像 对 象 的 开 
约束 也 将 被 一 起 镜像 。 ， 
图 3.28 “镜像 ”对 话 框 (3) 在 镜像 对 话 框 中 进行 相应 设置 ， 单 击 “OK” 按 钮 ， 
镜像 操作 结束 。 


下 面 通过 练习 ， 介 绍 镜 像 的 具体 操作 方法 。 
3.4.2 ”操作 练习 


(1) 单 击 户 File (文件 ) 菜单 中 的 Reset 〈 重 置 ) 命令 初始 化 系统 。 
9 EL | 《〈 和 茶壶 ) 按钮 ， 在 Top 视图 中 


拖 电 鼠标 创建 一 个 茶 过 ， 设置 其 Radius ( 举 征 ) : 20。 

(3) 单 击 顺 Mirror Selected Object (镜像 选 定 的 对 象 ) 按钮 ， 在 弹出 的 镜像 对 话 框 ， 设 置 
镜像 轴 为 X，Offset 〈 偏 移 ) =0， 镜 像 复制 方式 为 None Clone( 不 克隆 ) ， 单 击 “OK ”按钮 ， 
镜像 前 后 的 效果 如 图 3.29 所 示 ， 其 中 左 图 为 镜像 前 ， 右 图 为 镜像 后 。 


图 3.29 ”镜像 效果 (镜像 轴 X，None Clone，Offset=0) 


合 | (撤销 ) 按钮 撤销 刚才 的 镜像 操作 ， 选 中 茶壶 后 ， 再 次 单 击 关 按钮 ， 在 弹出 

的 镜 弹 像 对 话 框 中 ， 设置 镜像 轴 为 X，Offset ( 偏 移 ) 值 为 100, 镜像 复制 方式 为 Copy (复制 )， 
单 击 OK 按钮 ， 镜 像 前 后 的 效果 如 图 3.30 所 示 。 

(5) 单 击 键盘 上 的 Delete 键 删除 镜像 产生 的 物体 ， 再 次 对 原 物体 进行 镜像 操作 ， 试 着 更 
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改 不 同 的 镜像 轴 ， 观 察 镜像 效果 。 图 3.31 所 示 为 以 ZX 面 进行 镜像 复制 时 的 效果 。 


Parchectiye 


图 3.30 ”镜像 效果 (镜像 轴 X，Copy，Offset=100) ”图 3.31 镜像 效果 (镜像 轴 ZX，Copy，Offset=60) 


3.5 “对齐 


对 齐 是 使 选 定 的 对 象 按 指定 的 坐标 方向 和 某 种 方式 与 目标 对 和 象 对 齐 ， 也 是 3DS MAX 中 
一 种 比较 重要 的 基本 操作 。 

3DS MAX 中 的 对 齐 操作 主要 利用 主 工具 栏 上 的 对 齐 工 具 ， 默认 为 夫 /Align (对 齐 ) 工具 。 
按 住 该 按钮 ， 可 以 弹出 其 他 几 种 对 齐 方式 ， 分 别 为 一 Normal Align (法 线 对 齐 ) 、[ 包 Place 
Highlight (放置 高 光 ) 、 


哮 Align Camera (对 齐 摄像 机 )、 | 要 Align to View (对 齐 视图 让 
3.5.1 普通 对 齐 


利用 工具 栏 中 的 霹 IAlign (对 齐 ) 或 Tools (工具 ) 菜单 中 的 Align (对 齐 ) 命令 ,将 选 定 
对 象 在 空间 位 置 上 按 相 应 设置 与 其 他 对 和 象 对 齐 。 这 是 最 普通 、 最 常用 的 一 种 对 齐 方 式 。 


1， 对 齐 对 象 的 操作 方法 与 参数 设置 


(1) 先 选 中 要 进行 对 齐 设置 的 对 象 。 

(2) 单 击 工具 栏 中 的 二 Al 

(3) 鼠标 移动 到 要 对 齐 的 物体 上 单 击 ， 弹 出 “对 齐 设置 ”对 话 框 。 对 齐 对 话 框 如 图 3.32 
所 示 。 

提示 : 单 击 “对 齐 ” 按 钮 后 ， 光 标 在 视图 中 变 为 对 齐 按钮 线 框 形状 ， 当 移动 到 要 对 齐 的 
对 象 上 后 ， 光 标 上 出 现 十 字 标 志 ， 稍 后 显示 该 物体 名 称 ， 此 时 单 击 为 选中 该 对 象 。 

(4) 在 对 齐 设置 对 话 框 中 进行 相应 设置 后 ， 单 击 “OK ”按钮 结束 对 齐 操作 ， 并 关闭 对 话 
框 。 

在 对 齐 设置 对 话 框 中 ，Align Position( 对 齐 位置 ) 栏 用 于 根据 当前 的 坐标 系统 来 设置 
对 齐 方式 ， 其 后 括号 中 的 Screen〈 屏 幕 ) 为 当前 的 坐标 系统 。X，Y，Z Position 前 的 复 选 
框 用 于 设置 对 齐 操作 在 哪个 坐标 轴 向 上 进行 。Current Object (当前 物体 ) 和 Target Object 
《目标 物体 ) 栏 用 于 设置 对 象 在 选 定 坐标 轴 上 的 对 齐 位 置 ，Minimum (最 小 值 ) 、Center 
(中 心 ) 、Pivot Point 〈 轴 心 ) 、Maximum (最 大 值 ) 。 在 Align Orientation (对 齐 方 向 ) 
栏 中 可 以 设置 对 齐 时 匹配 选 定 对 象 自 身 坐 标 系 中 的 某 一 坐标 轴 疝 。 在 Match Scale 〈 匹 配 
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缩放 ) 中 可 以 设置 对 齐 时 匹配 选 定 对 象 在 某 一 坐标 轴 向 上 的 缩放 值 。 单 击 “OK ”按钮 结 
束 操作 。 

下 面 通过 一 个 练习 ， 熟 悉 一 下 对 齐 的 具体 操作 及 效果 。 

2. 普通 对 齐 演 练 


(1) 利用 创建 标准 几何 体 工 具 ， 在 Top( 顶 ) 视图 中 分 别 创 建 一 个 圆锥 体 、 球 体 、 立 方 
体 ， 如 图 3.33 所 示 。 


图 3.32 “对 齐 设置 ”对 话 框 图 3.33 ”创建 几何 体 模型 


(2) 在 Perspective〈 透 ) 视图 中 ， 利 用 册 (选择 并 旋转 ) 工具 对 立方 体 沿 Y 轴 向 进行 适 
当 旋 转 ， 利 用 加 | (选择 并 缩放 ) 工具 对 球体 进行 Z 轴 的 不 等 比例 缩放 ， 处 理 后 效果 如 图 3.34 


所 示 。 


(4) 在 前 视图 中 ， 移 动 鼠 标 到 立方 体 物体 上 单 击 ， 弹 出 对 齐 设置 对 话 框 。 

(5) 在 对 齐 对 话 框 Align Position (对 齐 位 置 ) 中 将 X，Y，Z Position 全 部 选中 ，Current 
Object (当前 物体 ) 和 Target Object 〈 目标 物体 ) 栏 中 都 选择 Center (中心 ) 时 ， 观 察 视图 显 
示 效 果 如 图 3.35 所 示 。 
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图 3.35 对齐 效果 (1) 

(6) 继续 上 面 的 操作 ， 将 对 话 框 中 Current Object (当前 物体 ) 栏 中 改 为 Pivot Point( 轴 
心 ) 选项 后 ，Align Orientation 〈 对 齐 方向 ) 栏 选 中 X Axis 〈(X 轴 ) ， 此 时 显示 效果 如 图 3.36 
所 示 ， 单 击 “OK ”按钮 确定 对 齐 效 果 并 关闭 对 话 框 ， 结 束 对 齐 操作 。 


图 3.36 对齐 效果 〈2) 
(7) 在 透视 图 中 选中 缩放 后 的 圆 形 物体 ， 单 击 主 工具 栏 中 的 
到 锥 体 上 单 击 ， 弹 出 对 齐 对 话 框 。 
(8) 对 齐 位 置 中 仍然 将 X，Y，Z Position 全 部 选中 ，Current Object (当前 物体 ) 栏 中 选 
择 Center (中 心 ) ，Target Object (目标 物体 ) 栏 中 选择 Maximum (最 大 值 ) ，Align Orientation 
(对 齐 方向 ) 栏 选中 X Axis (X 轴 ) ， 观 察 此 时 视图 ， 显 示 如 图 3.37 所 示 。 


(对 齐 ) 按钮 ; 移动 鼠标 


图 3.37 对 齐 效 果 (3) 
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(9) 继续 上 面 的 操作 ， 更 改 Target Object (目标 物体 ) 栏 中 为 Center (中 心 ) ， 取 消 对 
话 框 中 Align Orientation (对齐 方 向 ) 中 的 选项 ， 选 中 Match Scale (匹配 缩放 ) 中 Z Axis， 观 
察 此 时 视图 显示 如 图 3.38 所 示 ， 单 击 “OK ”按钮 确定 对 齐 效果 结束 操作 。 


图 3.38 对齐 效果 (4) 


3.5.2 ”法 线 对 齐 


物体 的 法 线 是 指 与 物体 表面 垂直 的 线 。 法 线 对 齐 主要 用 于 对 齐 物体 表面 ， 多 用 于 表面 不 
规则 的 物体 。 

下 面 通过 一 个 练习 来 介绍 法 线 对 齐 的 操作 方法 。 

操作 演练 : 

(1) 利用 创建 标准 几何 体 工具 在 Top( 顶 〉 视图 中 创建 一 个 Pyramid〈 四 棱锥 ) 和 一 个 
Tube (管状 体 )， 参 数 设 置 分 别 如 图 3.39 和 图 3.40 所 示 ， 效 果 如 图 3.41 所 示 。 


ER ss 


pping Coords, | 


图 3.39 Pyramid 参数 设置 图 3.40 Tube 参数 设置 3.41 场景 效果 


(2) 确认 视图 中 圆 管 呈 选 中 状态 ， 单 击 工具 栏 中 的 畴 INormal Align 〈 法 线 对 齐 ) 按钮 。 
(3) 移动 光标 到 视图 中 ， 此 时 光标 显示 为 法 线 对 齐 按钮 线 框 状态 。 将 光标 移动 到 圆 管 表 
面 的 某 一 位 置 ， 当 出 现 十 字 光 标 时 单 击 鼠 标 ， 即 可 看 到 出 现 一 条 蓝 色 垂 线 即 该 处 的 法 线 ， 移 


动 光 标 到 四 棱锥 表面 某 一 点 处 ， 当 出 现 十 字 光 标 时 单 击 ， 即 可 弹出 “法 线 对 齐 ” 对 话 框 ， 如 
图 3.42 所 示 。 
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图 3.42 “法 线 对 齐 ” 对 话 框 图 3.43 ”法 线 对 齐 效果 


(4) 在 法 线 对 齐 对 话 框 中 设置 对 齐 方式 。Position Offset (位 置 偏 移 ) 栏 用 于 设置 对 齐 在 
3 个 轴 向 上 的 位 置 偏 移 量 , Rotation Offset (旋转 偏 移 ) 用 于 设置 偏 移 的 角度 , 选择 Flip Normal 
( 反 转 法 线 ) 为 法 线 反 向 对 齐 。 调 整数 值 后 ， 效 果 可 以 直接 在 视图 中 显示 ， 观 察 达到 要 求 后 ， 
单 击 “OK” 按 钮 确定 ， 关 闭 对 话 框 ， 结 束 法 线 对 齐 操作 。 法 线 对 齐 效 果 如 图 3.43 所 示 。 


3.5.3 ”其 他 对 齐 方 式 


[总 Place Highlight (放置 高 光 ) 用 于 重新 定位 物体 表面 的 高 光 点 。 在 场景 中 创建 了 灯光 后 ， 
先 选择 灯光 ， 然 后 单 击 | 和 Place Highlight (放置 高 光 ) 按钮 ， 在 需要 设置 高 光 的 物体 表面 上 单 
击 ， 灯 光 的 位 置 即 可 发 生变 化 ， 在 该 处 产生 高 光 。 

咪 Align Camera (对 齐 摄像 机 ) 用 于 将 选 定 摄像 机 对 齐 到 选 定 物体 表面 的 法 线 上 。 创 奸 
了 摄像 机 后 ， 先 选中 摄像 机 ， 再 单 击 辆 [Align Camera (对 齐 摄像 机 ) 按钮 ， 在 场景 中 物体 表 
面 的 某 一 点 单 击 ， ed deeds 


要 对 齐 的 物体 ， ee to View〔 对 齐 视图 ) 按钮 ， ie 
对 齐 的 坐标 轴 ， 单 击 “OK ”按钮 确定 ， 即 可 将 自身 坐标 轴 与 当前 视图 平面 对 齐 。 当 我 们 在 错 
误 的 视图 中 创建 了 对 象 后 ， 利 用 | 外 Align to View (对 齐 视图 ) 命令 改正 对 象 的 方向 非常 方便 。 


3.6 捕捉 工具 的 使 用 


捕捉 工具 是 一 种 操作 辅助 工具 ， 通 过 对 捕捉 工具 二 
进行 适当 设置 ， 可 以 将 鼠标 光标 捕捉 到 指定 的 位 置 ，。 ea 
比如 捕捉 到 视图 栅 格 点 、 或 者 捕捉 到 对 象 的 某 一 结 点 、 、 

某 条 边 或 某 个 面 等 ， 在 对 象 创 建 和 修改 时 可 以 帮助 精 
确定 位 。 


3.6.1 捕捉 与 栅 格 设置 


单 击 Customize (定制 ) 菜单 下 的 Grid and Snap 
Sollings ( 栅 格 忆 捕 提 设 置 ) 从 全 令 ， 或 者 是 在 主 工 具 栏 
中 国 | (三 维 捕捉 ) 、 态 | (角度 捕捉 ) 或 磋 (百分比 


捕捉 ) 按 钮 上 单 击 鼠 标 右键 均 可 以 打开 Grid and Snap ds 
Settings( 栅 格 与 捕捉 设置) 对话 框 ， 如 图 3.44 所 示 。 ” 图 344 “ 栅 格 与 捕捉 设置 ”对 话 框 
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在 这 个 对 话 框 中 可 以 进行 捕 提 设置 、 改 变 捕 提 增 量 以 及 改变 视图 中 栅 格 的 大 小 等 。 单 击 对 话 
框 中 某 一 个 选项 卡 标签 ， 即 可 以 显示 相应 对 话 框 选项 。 


1. 捕捉 对 象 设置 


Snaps〔 捕 捉 ) 选项 卡 用 于 设置 捕捉 对 象 。 根 据 3DS MAX 中 造型 类 型 的 不 同 ， 捕 捉 类 型 
分 为 Standard〈 标 准 ) 类 型 和 NURBS 类 型 ， 在 选项 栏 中 默认 为 Standard〈 标 准 ) 类 型 ， 单 击 
其 右 侧 的 三 角 按 钮 可 以 选择 NURBS 捕 提 类 型 ， 对 话 框 中 捕捉 对 象 发 生 改 变 。 

标准 捕捉 类 型 对 话 框 如 图 3.44 显示 ， 其 中 默认 选项 为 Grid Points( 栅 格 点 ) ， 即 创建 物 
体 或 图 形 时 光标 将 捕捉 视图 中 栅 格 线 的 交点 。 单 击 Clear All (全 部 清除 ) 按钮 可 以 取消 所 有 
捕捉 设置 。 在 某 一 选项 上 单 击 ， 即 可 以 选择 该 项 ， 设 置 时 可 以 一 次 选择 多 个 捕捉 对 象 ， 在 此 
种 情况 下 ， 操 作 时 光标 将 捕捉 最 近 的 元 素 。 

标准 捕捉 类 型 选项 中 : Vertex (顶点 ) 为 捕捉 网 格物 体 或 可 编辑 网 格物 体 的 项 点; Edge 
( 边 ) 为 捕捉 物体 边界 ; Face( 面 ) 为 捕 提 物体 表面 上 的 点 ， 背 面 的 点 无 法 捕捉 ; Perpendicular 
(垂直 ) 为 在 视图 中 绘制 曲线 时 ， 捕 捉 与 上 一 次 垂直 的 点 ，Pivot ( 轴 心 点 ) 为 捕捉 物体 的 轴 心 
点 ; Endpoint( 端 点 ) 为 捕捉 样 条 曲线 或 物体 边界 上 的 端点 ; Midpoint( 中 点 ) 为 捕捉 样 条 曲 
线 或 物体 边界 的 中 点 ; Center Face《〈 面 的 中 心 ) 为 捕捉 三 角 面 的 中 心 ，Tangent( 相 切 )〉 为 捕 
捉 样 条 曲线 上 相 切 的 点 ; Bounding Box (边界 盒 ) 为 捕捉 物体 边界 框 的 8 个 角 ; Grid Lines ( 栅 
格 线 ) 为 捕捉 栅 格 线 上 的 点 。 


2. 捕捉 精度 设置 


单 击 Options 选项 卡 ， 可 以 设置 捕捉 的 强度 、 范 围 
| 以 及 捕捉 时 光标 的 显示 颜色 、 大 小 等 。Options 对 话 框 
| 如 图 3.45 所 示 。 
Marker〈 标 记 ) 选项 栏 用 于 设置 捕捉 时 光标 的 显 
示 效 果 ，Display 〈 显 示 ) 用 于 是 否 在 捕捉 时 显示 指示 
光标 ，Size (大小) 用 于 设置 捕捉 光标 的 尺寸 ， 后 面 的 
色 块 用 于 设置 捕 提 光标 的 颜色 。 : 
General (常规 ) 选项 栏 中 ，Snap Strength (捕捉 强 
度 ) 用 于 设置 光标 的 捕捉 范围 ， 值 越 大 越 灵 敏 ，Angle 
(角度 ) 用 于 设置 旋转 的 递增 角度 ; Percent (百分比 ) 
图 3.45 “Options” 对 话 框 用 于 设置 缩放 时 递增 的 百分比 例 。 打 开 Snap to frozen 
objects〈 捕 捉 冻 结对 象 ) 选项 ， 则 激活 捕捉 冻结 对 象 。 
Translation〈 转 换 ) 栏 中 如 果 选 择 Use Axis Constrains 可 以 将 选择 的 物体 沿 指定 的 坐标 轴 
向 移动 。 


3. 主 栅 格 和 用 户 栅 格 设置 


利用 Home Grid 〈 主 栅 格 ) 和 User Grid (用 户 栅 络 〉 选 项 卡 ， 可 以 对 视图 中 栅 格 线 
之 间 的 距离 及 栅 格 显示 等 进行 设置 ， 有 利于 根据 视图 中 的 栅 格 定位 对 象 以 及 确定 对 象 的 
大 小 。Home Grid 〈 主 栅 格 ) 及 User Grid (用 户 栅 络 ) 选项 对 话 框 如 图 3.46 和 图 3.47 所 


不 。 
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在 Home Grid 〈 主 栅 格 ) 对 话 框 中 : Grid Spacing 〈 顶 格 间距 ) 用 于 设置 主 栅 格 线 间 的 距 
离 ， Major Lines every Nth (每 Y 条 栅 格 线 突出 显示 栅 格 线 ) 用 于 决定 每 隔 多 少 条 栅 格 线 突出 
显示 一 条 ;Perspective View Grid Extent (透视 图 栅 格 大 小 ) 用 于 设置 透视 图 中 主 栅 格 的 大 小 。 
Inhibit Grid Subdivision Below Grid Spacing (约束 栅 格 间距 下 的 栅 格 细 分 ) 选中 时 ， 在 主 栅 格 
上 进行 放大 , 栅 格 间距 同时 放大 , 但 缩小 时 不 起 作用 。 选 中 Inhibit Perspective View Grid Resize 
(约束 透视 图 栅 格 调整 ) 选项 ， 则 不 论 视 图 如 何 缩 放 ， 透 视图 栅 格 大 小 保持 不 变 。 

在 User Grids (用 户 栅 格 〉 对 话 框 中 : 选中 Active grids when created (创建 时 激活 栅 
格 〉 选 项 ， 可 以 在 创建 栅 格 物体 的 同时 将 其 激活 ; AutoGrid (自动 栅 格 ) 能 在 物体 的 表面 
自动 创建 栅 格 ， 在 Alignment (对 齐 ) 中 选中 World space〈 世 界 空 间 ) 表示 创建 时 顶 格 自 
动 与 世界 空间 坐标 系 对 齐 ，Object space (物体 空间 ) 则 表示 创建 时 栅 格 自动 与 物体 空间 坐 
标 系 对 齐 。 


图 3.46 “ 主 栅 格 ”对 话 杠 图 3.47 “用 户 栅 格 ”对 话 杠 


在 Grid and Snap Settings( 栅 格 与 捕捉 设置) 对 话 框 中 进行 完 相 应 设置 后 ， 单 击 对 话 框 右 
上 角 的 关闭 按钮 齐 关 闭 对 话 框 即 可 。 


3.6.2 ”捕捉 工具 使 用 
3DS MAX 5. 0 0 在 主 工具 栏 中 提供 了 4 个 捕捉 工具 按钮 (以 前 版 本 在 屏幕 下 方 )， 分 别 是 1 


前 ， 适 要 光 将 相关 挤 钥 按 下 ， 捕捉 设置 才 可 生效 。 在 任何 捕 提 按 扭 上 单 击 鼎 标 右键 都 可 弹 
出 捕捉 设置 对 话 框 ， 进 行 相关 捕 提 设置 。 

按 下 介 | 三维 捕捉 ) 按钮 后 ， 在 绘制 二 维 图 形 或 创建 三 维 对 象 的 时 候 ， 鼠 标 光 标 可 以 在 
三 维 空间 的 任何 地 方 进行 捕 提 ， es | 


| (角度 捕捉 ) 按钮 为 启动 角度 捕捉 ， 主 要 用 于 精确 旋转 物体 和 视图 。 角 度 捕捉 未 
开启 时 ， 系 统 默认 以 0.5” 作 为 旋转 递增 角度 ， 即 拖 忠 鼠标 旋转 物体 时 ， 将 按 间 隔 0.5” 的 递 
增值 进行 旋转 ， 按 下 该 按钮 启动 角度 捕 扣 后， 系统 默 认 角 度 递 增值 为 5”， 在 Grid and Snap 
Settings〈 栅 格 与 捕捉 设置 ) 对话 框 的 Options 选项 卡 中 可 以 重新 设置 旋转 时 角度 的 递增 量 。 
比如 将 该 对 话 框 中 的 Angle (角度) 设置 为 30”， 则 拖 忠 和 鼠标 进行 物体 旋转 时 的 间隔 角度 为 
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30”。 利 用 角度 捕捉 按钮 为 精确 旋转 物体 提供 了 方便 。 

按 下 凤 “百分比 捕捉 ) 按钮 为 启动 百分比 捕 提 ， 可 以 在 缩放 操作 时 控制 精确 的 缩放 
百分比 。 该 按钮 为 非 按 下 状态 时 ， 拖 所 鼠 标 进 行 缩放 操作 系统 将 按 默认 的 1% 比 例 进行 变 
化 ， 按 下 百分比 捕捉 按钮 后 ， 系 统 默 认 的 缩放 比例 为 10%。 同 样 可 以 在 Grid and Snap 
Settings ( 栅 格 与 捕捉 设置 ) 对 话 框 的 Options 选项 卡 中 进行 设置 ， 改 变 Percent (百分比 ) 


剩 (捕捉 微调 ) 按钮 后 ， 当 单 击 微调 器 箭头 时 ， 参 数 的 数值 按 固定 的 增 量 增加 或 减 


下 面 通 过 一 个 练习 ， 来 熟悉 一 下 捕捉 操作 。 
3.6.3 ”捕捉 操作 演练 
| (创建 ) 一 通 | (创建 几何 体 ) 一 


~ (茶壶 ) 按钮 ， 在 Top( 顶 ) 视 

图 中 创建 一 个 茶壶 。 
(2) 在 主 工具 栏 中 琶 | 按 钮 上 单 击 鼠标 右键 ， 弹 出 捕 提 设置 对 话 框 。 

(3) 在 Snaps 选项 卡 Standard (标准 ) 类 型 中 选择 Pivot ( 轴 心 ) 选项 ， 单 击 对 话 框 关 闭 
按钮 关闭 对 话 框 。 

(4) 单 击 主 工 具 栏 中 的 筷 

(5) 单 击 "| 〈 创 建 ) 一 
创建 方式 为 Center (中 心 ) 

(6) 在 Top( 顶 ) 视图 中 将 鼠标 移动 到 茶壶 处 ， 茶 壶 外 显示 一 个 蓝 色 线 框 ， 并 标记 轴 心 
点 ， 即 表示 捕捉 到 茶壶 的 轴 心 ， 如 图 3.48 所 示 。 此 时 拖 和 点 鼠标 创建 圆 环 ， 可 以 看 到 圆 环 与 茶 
壶 中 心 对 齐 ， 单 击 鼠 标 右键 结束 创建 操作 ， 效 果 如 图 3.49 所 示 。 


《三 维 捕捉 》 按钮 呈 按 下 状态 将 其 开启 。 
图 | (创建 几何 体 ) 一 | 〈 圆 环 ) 按钮 ， 确 认 创建 面板 中 


图 3.48 ”捕捉 轴 心 图 3.49 创建 圆 环 〈 捕 捉 轴 心 ) 


(7) 再 次 右 击 总 按钮 ， 弹 出 捕捉 设置 对 话 框 。 

(8) 在 Snaps 选项 卡 的 Standard (标准 ) 类 型 中 ， 先 单 击 Clear All (清除 所 有 选项 ) 按 
钮 ， 然 后 再 选择 Grid Point ( 祁 格 忆 ) 选项 。 

(9) 单 击 唱 〈 创 建 ) 一 图 | (创建 几何 体 ) 一 ! | (立方 体 ) 按钮 。 

(10) 鼠标 移动 到 Top 视图 中 ， 可 以 看 到 光标 下 同时 显示 一 个 蓝 色 的 小 方块 , 移动 鼠标 时 
光标 始终 在 视图 的 栅 格 点 处 ， 按 下 鼠标 拖 忠 产生 立方 体 的 底面 ， 可 以 看 到 底面 的 4 个 顶点 都 
捕捉 到 栅 格 线 的 交点 处 ， 向 下 移动 鼠标 产生 立方 体 的 高 度 ， 观 察 Front (前 ) 视图 高 度 的 结束 
点 也 在 栅 格 线 的 交点 处 ， 效 果 如 图 3.50 所 示 。 
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(角度 ) 为 60”，Percent (百分比 ) 为 50， 单 击 关 
闭 对 话 框 按 钮 关闭 对 话 框 。 

(13) 单 击 定 (角度 捕捉 ) 按钮 呈 按 下 状态 。 

(14) 单 击 灶 (选择 并 旋转 ) 按钮 ， 单 击 选中 
圆 环 ， 在 透视 图 中 沿 Y 轴 旋 转 圆 环 ， 从 显示 的 旋转 
角度 值 可 以 看 到 旋转 的 递增 角度 为 60”， 效 果 如 图 
3.51 所 示 。 

(15) 单 击 各 (百分比 捕捉 ) 按钮 呈 按 下 状态 。 

(16) 单 击 轩 | (选择 并 缩放 ) 按钮 ， 对 圆 环 进行 缩放 操作 ， 可 以 看 到 缩放 按 50% 的 递增 
量变 化 。 


图 3.51 捕捉 角度 旋转 


3.7 ”综合 实例 


利用 学 过 的 基本 创建 命令 及 基本 编辑 操作 ， 制 作 一 个 亭子 造型 ， 如 图 3.52 所 示 。 


图 3.52 ”亭子 实例 效果 
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3.7.1 制作 亭子 底座 . 


(1) 单 击 File (文件 ) 菜单 下 的 Reset 〈 重 置 ) 命令 初始 化 系统 。 
(2) 激活 Top 〈 顶 视图 ) 。 
| (创建 ) 一 四 | (创建 几何 体 ) 一 ， | ( 柱 体 ) 按钮 ， 在 Keyboard Entry 
(键盘 输入 ) 卷 展 栏 中 设置 Radius (半径 ) =200， Height (高 度 ) =60， 单 击 Create (创建 ) 
按钮 ， 即 可 在 Top( 顶 ) 视 图 中 创建 一 个 柱 体 ， 单 击 柄 | 按钮 调整 视图 显示 效果 。 
(4) 在 Parameters (参数 ) 卷 展 栏 中 ， 关 闭 Smooth (光滑 ) 选项 ,设置 Sides( 边 数 ) =6， 
Height Segments (高 度 段 数 ) =1，Cap Segments (顶部 段 数 ) =3， 效 果 如 图 3.53 所 示 。 


图 3.53 亭子 底座 参数 及 效果 
(5) 在 参数 面板 上 的 Name and Color (名 称 和 颜色 ) 栏 内 为 刚 创建 的 六 棱柱 命名 为 “底座 ” 
3.7.2 ”制作 亭 柱 


(1) 右 击 碟 | (三 维 捕捉 ) 按钮 ， 在 捕捉 设置 对 话 框 Snaps (捕捉 ) 选项 卡 中 ， 先 单 击 Clear 
All 清除 所 有 选项 按钮， 然后 再 选择 Vertex 顶 点) 选项， 关闭 捕捉 设置 对 话 框 。 

(2) 单 击 主 工具 栏 中 的 辜 | (三 维 捕捉 〉 按 钮 呈 按 下 状态 将 其 开启 。 

(3) 单 击 | (创建 ) 一 @| (创建 几何 体 ) 一 

(4) 在 Top( 顶 ) 视图 中 捕捉 网 网 I 创建 的 六 棱柱 顶 面 第 二 段 的 顶点 处 ， 拖 中 鼠标 创建 一 
个 柱 体 ， 参 数 设置 及 效果 如 图 3.54 所 示 。 


图 3.54 亭 柱 参数 设置 及 效果 
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(5) 在 Name and Color〈 名 称 和 颜色 ) 栏 内 为 它 命 名 为 “ 亭 柱 ”。 
留 | 三维 捕 提 ) 按钮 使 其 呈 弹 起 状态 ， 结 束 捕捉 操作 。 

(7) 单 击 主 工具 栏 中 坐标 系统 设置 选项 按钮 Mew <], 在 弹出 的 下 拉 列 表 中 选择 Pick 
(拾取 坐标 系 ) ， 在 视图 中 单 击 “ 底 座 ” 物 体 ， 拾 取 它 的 坐标 轴 定 义 为 当前 坐标 系 ， 现 在 坐标 
系 设置 栏 显示 为 扰 主 ”到 

(8) 单 击 主 工具 栏 中 坐标 轴 心 设置 按钮 《默认 为 | 
换 坐 标 系 中 心 ) 。 

(9) 单 击 Tools〈 工 具 ) 菜单 下 的 Array〔 阵 列 ) 命令 弹出 阵列 对 话 框 ， 设 置 如 图 3.55 所 
示 ， 单 击 “OK” 按 钮 确定 并 关闭 对 话 框 ， 阵 列 效果 如 图 3.56 所 示 。 


加 | (使 用 变 


图 3.55 亭 柱 阵列 设置 


图 3.36” 亭 柱 阵 列 效果 


3.7.3 ”制作 围栏 


全 (三 维 捕 捉 ) 按钮 ， 在 弹出 的 捕捉 设置 对 话 框 Snaps《〈 捕 捉 ) 选项 卡 中 ， 先 
单 击 Clear All (清除 所 有 选项 ) 按钮， 然后 再 选择 Edge 〈 边 ) 选项， 关闭 捕捉 设置 对 话 框 。 
(2) 单 击 主 工具 栏 中 的 @ (三 维 捕捉 〉 按 钮 呈 按 下 状态 将 其 开启 。 


e。 83。 


(3) 单 击 喇 (创建 ) 一 图 | (创建 几何 体 ) 一 
(4) 在 Top( 顶 ) 视图 中 捕捉 “底座 ” 顶 面 柱 体 所 在 位 置 的 边线 ， 拖 忠和 鼠标 创建 一 个 柱 
体 ， 创 建 效 果 如 图 3.57 所 示 。 


加 地 
于 作 


图 3.57 栏杆 参数 及 位 置 


(5) 选择 冉 | (选择 并 移动 ) 工具 ， 在 Top( 顶 ) 视图 ， 沿 捕捉 边线 按 下 Shift 键 拖 电 鼠 标 
进行 移动 复制 ， 产 生 另 一 个 柱 体 ， 如 图 3.58 所 示 。 


图 3.58 复制 栏杆 柱 


区 / 演 (接触 / 窗 体 》 选 项 按钮 为 | 深 ( 窗 体 ) 状态 。 

(8) 在 Top( 顶 ) 视图 中 拖 忠 鼠标 进行 区 域 选择 ， 将 两 个 新 创建 的 小 柱 体 选中 。 

(9) 单 击 Group (组 ) 菜单 下 的 Group( 结 组 ) 命令 ， 将 两 个 小 柱 体 结 为 一 组 。 

(10) 确认 主 工具 栏 中 坐标 系统 设置 仍 为 左 芋 “ 避 (如 果 不 是 可 以 重新 单 击 选项 按钮 将 其 
选中 ) ， 坐 标 轴 心 设置 仍 为 大 | (使 用 变换 坐标 系 中 心 ) 。 

(11) 单 击 Tools (工具 ) 菜单 下 的 Array( 阵 列 ) 命令 弹出 阵列 对 话 框 ， 设 置 如 图 3.59 
所 示 ， 单 击 “OK” 按 钮 确定 并 关闭 对 话 框 ， 阵 列 效 果 如 图 3.60 所 示 。 
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图 3.59 栏杆 柱 阵 列 设置 


图 3.60 ”栏杆 柱 阵 列 效果 


管状 体 ) 按钮 。 


(13) 在 Top( 顶 ) 视图 中 创建 一 个 Tube (管状 体 ) ， 命 名 为 “ 栏 板 ”， 参 数 设置 如 图 
3.61 所 示 。 
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图 3.61 管状 体 参 数 图 3.62 对齐 选 项 设置 


Fazws 


(15) 在 Front (前 ) 视图 中 沿 Y 轴 向 上 移动 ， 效 果 如 图 3.63 所 示 。 


图 3.63 围栏 创建 效果 


3.7.4 制作 亭 顶 


(1) 单 击 主 工 具 栏 中 坐标 系统 选项 按钮 将 其 重新 设 为 View 〈 视 图 ) 坐标 系 | 
坐标 轴 心 也 重新 设置 为 而 | (使 用 对 象 自身 轴 心 ) 。 

(2) 在 Front (前 ) 视图 中 选中 “ 栏 板 ”造型 ， 在 按 下 Shift 键 的 同时 沿 Y 轴 向 上 移动 至 
亭 柱 之 上 ， 复 制 产 生 一 个 新 物体 。 

(3) 单 击 
选项 ， 修 改 Side ( 边 ) =6，Height (高 度 ) =20， 效 果 如 图 3.64 所 示 。 


图 3.64 复制 管状 体制 作 “ 斗 拱 ” 造 型 


感 〈 和 角度 捕捉 ) 按钮 打开 捕捉 设置 对 话 框 ， 单 击 Options 选项 卡 ， 设 置 Angle 
(角度 ) 为 30”， 关 闭 对 话 框 。 


(5) 单 击 古 | (角度 捕 提 〉 按钮 呈 按 下 状态 开启 捕捉 设置 。 


图 3.65 ”捕捉 旋转 效果 


(7), 单 击 | 〈 创 建 ) 一 国 (创建 几何 体 ) ( 锥 体 ) 按钮 。 
(8) 在 Top〈 顶 ) 视图 中 创建 中 一 个 锥 体 ， 命 名 为 “ 亭 项 ”， 参 数 设置 如 图 3.66 所 示 。 
(9) 在 Front (前 ) 视图 中 移动 位 置 后 如 图 3.67 所 示 。 


和 友人 


上 Smooth 
Slice On 


图 3.66 亭 项 参数 图 3.67 亭 顶 效果 


(10) 单 击 Modifiers (修改 器 ) 菜单 Parametric Deformers (参数 变形 器 ) 下 的 Taper ( 导 
边 ) 修改 器 ， 在 参数 面板 中 设置 Amount (数量 ) = -0.5， 最 后 效果 如 图 3.68 所 示 。 


图 3.68 ” 导 边 效果 
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(11) 单 击 | (创建 ) 一 加 (创建 几何 体 ) 一 
一 个 小 球 ， 调 整 到 适当 位 置 。 


3.7.5 制作 台阶 1 
|“ 三维 捕 捉 ) 按钮 ， 在 弹出 的 捕捉 设置 对 话 框 Snaps 选项 卡 中 ， 设 置 Vertex 


_j (球体) 按钮 ， 在 亭 项 上 创建 


捕捉 到 相对 一 侧 边线 时 单 击 鼠 标 ， 移 动 鼠 标 产 生 立 方 体 顶 面 后 单 击 鼠 标 创 建 结束 ， 在 参数 面板 
设置 Length (长 度 ) =20， 为 该 立方 体 命 名 为 “台阶 ”， 参 数 设 置 和 创建 效果 如 图 3.69 所 示 。 


图 3.69 创建 台阶 


便 | (三 维 捕捉 ) 按钮 呈 弹 起 状态 结束 捕捉 操作 。 
(6) 激活 Perspective〈 透 ) 视图 ， 确 认 “ 人 台阶 ”为 选中 状态 ， 单 击 Tolls (工具 ) 菜单 下 
的 Array《〈 阵 列 ) 命令 ， 在 弹出 的 阵列 对 话 框 中 ， 在 Incremental 〈 增 量 ) 下 设置 Move 栏 内 
Y=300，Z=20， 复 制 方式 为 Copy (复制 ) ， 维 数 为 1D，Count (数量 ) 为 3， 单 击 “OK” 按 
钮 ， 关 闭 对 话 框 ， 阵 列 效 果 如 图 3.70 所 示 。 


图 3.70 台阶 阵列 效果 
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这 个 练习 就 做 到 这 里 ， 当 然 离 真正 的 专业 效果 还 有 一 定 差距 ， 通 过 以 后 的 深入 学 习 可 以 
使 它 更 加 完善 。 单 击 文件 保存 命令 将 它 保存 起 来 ， 可 以 在 学 习 材 质 贴图 后 ， 为 它 加 上 适当 的 
材质 贴图 。 


本 章 介 绍 了 3DS MAX 5.0 中 对 于 对 象 的 一 些 基本 编辑 操作 方法 ， 比 如 选择 、 复 制 、 阵 列 、 
镜像 、 对 齐 等 ， 还 介绍 了 用 于 精确 定位 的 捕捉 工具 的 使 用 ， 熟 练 掌握 这 些 基 本 操作 技术 ， 可 
以 使 得 在 3DS MAX 场景 中 操作 对 象 更 加 得 心 应 手 。 


思考 与 上 机 练习 题 


,3DS MAX 5.0 中 用 于 对 象 选择 的 工具 有 哪些 ? 

如 何 进行 区 域 选 择 ? 

如 何 命名 选择 集 ? 如 何 进 行 选择 集中 物体 的 添加 和 去 除 ? 

如 何 进 行 对 象 的 结 组 ? 要 对 组 中 某 一 对 象 单独 进行 编辑 需要 怎样 做 ? 
3DS MAX 5.0 中 对 象 的 复制 方法 有 哪 几 种 ? 

何 为 阵列 ? 阵列 的 方式 有 几 种 ? 如 何 进行 阵列 操作 ? 

如 何 制 作 绕 某 一 对 象 进行 的 环绕 阵列 效果 ? 

3DS MAX 5.0 中 对 和 象 的 对 齐 方 式 有 几 种 ?如 何 进 行 普通 对 齐 操作 ? 
3DS MAX 中 捕捉 工具 使 用 的 意义 是 什么 ?如 何 进 行 捕捉 设置 ? 

10. 上 机 练习 本 章 所 学 的 各 种 基本 操作 的 具体 操作 方法 。 

.练习 制作 图 3.71 所 示 的 几 个 物体 。 


Do 站 ADAmDRSL 一 


3.71 基本 编辑 操作 上 机 练习 
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第 4 章 创建 二 维 图 形 


3DS MAX 还 具 在 较 强 的 二 维 图 形 创建 与 编辑 功能 。 三 维 场景 中 的 二 维 图 形 可 以 通过 
可 渲染 设置 进行 渲染 输出 ， 更 重要 的 是 可 以 利用 相应 的 造型 手段 ， 以 二 维 图 形 为 基础 创建 比 
较 复 杂 的 三 维 造 型 ， 另 外 ， 二 维 图 形 还 能 作为 动画 制作 中 物体 运动 的 轨迹 等 。 


教学 目标 
@ 掌握 二 维 图 形 创 建 及 编辑 方法 。 
主要 内 容 


@ 二 维 图 形 的 创建 。 
@ 二 维 图 形 的 编辑 。 
@ 实例 制作 。 


学 习 重 点 及 难点 


_@ 二 维 图 形 的 创建 。 
e@ 图 形 次 物体 的 编辑 方法 。 


4.1 二 维 图 形 的 创建 


三 维 制作 软件 中 的 二 维 图 形 并 不 是 单纯 意义 上 的 平面 图 形 ， 它 也 可 能 是 立体 的 ， 比 如 类 
似 于 弹簧 的 螺旋 线 本 身 就 是 一 个 立体 的 图 形 ， 因 此 ， 在 三 维 制作 软件 中 ， 二 维 图 形 可 以 定义 
成 是 由 没有 横 截 面 的 线条 所 构成 的 形状 。 

3DS MAX 中 提供 了 多 种 二 维 图 形 的 创建 工具 , 可 以 直接 创建 各 种 二 维 图 形 , 还 可 以 通过 
对 二 维 图 形 的 编辑 ， 生 成 更 多 的 任意 的 二 维 形状 。 


4.1.1 二 维 图 形 的 创建 方法 


单 击 WCreate (创建 ) 命令 面板 下 的 多 
令 面 板 ， 如 图 4.1 所 示 。 

3DS MAX 中 的 二 维 图 形 有 两 种 类 型 ， 单 击 [Ses ” 国 选 项 按钮 ， 在 弹出 的 列 
表 中 可 以 进行 选择 ， 其 中 Splines 〈 样 条 曲线 ) 类 型 为 普通 的 二 维 图 形 ， 是 二 维 图 形 创建 面板 
中 的 默认 选项 ， 也 是 本 章 将 要 学 习 的 内 容 。NURBS Curves (NURBS 曲线 ) 类 型 专门 用 于 创 
建 NURBS 曲线 ， 其 创建 方法 及 应 用 将 在 NURBS 建 模 一 章 进行 讲解 。 

在 Splines 〈 样 条 曲线 ) 类 型 下 ，Object Type 〈 物 体 类 型 ) 卷 展 栏 中 包含 11 种 二 维 图 形 
创建 按钮 ， 单 击 选择 某 个 创建 按钮 ， 即 可 创建 相应 的 二 维 图 形 。 

图 形 类 型 按钮 上 方 的 Start New Shape〈 开 始 新 图 形 ) 选项 用 于 设置 创建 时 是 否 开 始 新 图 


hapes 图形) 按钮， 即 可 打开 创建 二 维 图 形 命 
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形 ， 默 认为 选中 状态 ， 即 每 次 创建 的 图 形 都 是 彼此 独立 的 新 图 形 。 取 消 该 项 选择 后 ， 利 用 创 
建 命令 创建 的 图 形 同 属于 一 个 二 维 图 形 。 


和 


图 形 类 型 
开始 新 图 形 
线 和 矩形 
圆 形 椭圆 形 
圆 弧 圆 环 
正 多 边 形 星 形 
文本 螺旋 线 
截面 


图 4.1 创建 二 维 图 形 命 令 面 板 


另外 ， 单 击 Create (创建 ) 菜单， 从 Shapes (图 形 ) 子 菜单 中 选择 相应 的 命令 ， 也 可 以 
进行 相应 的 二 维 图 形 创建 。 还 可 以 利用 标签 面板 中 Shapes〈 图 形 ) 下 的 快捷 按钮 进行 创建 ， 
如 图 4.2 所 示 。 


图 4.2 Shapes (图 形 ) 工具 按钮 


4.1.2 二 维 图 形 的 创建 面板 


单 击 选中 某 一 种 二 维 图 形 创建 命令 ， 在 其 创建 面板 中 同时 显示 一 些 控 制 卷 展 栏 ， 最 多 有 
以 下 几 个 ， 如 图 4.3 所 示 。 


图 4.3 二 维 图 形 控制 卷 展 栏 


1. Name and Color ( 名 称 与 颜色 ) 卷 展 栏 
用 于 显示 创建 对 象 的 默认 名 称 和 视图 颜色 ， 可 以 进行 修改 。 
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2. Rendering ( 演 染 ) 卷 展 栏 


用 于 设置 二 维 图 形 的 泻 染 属性 。 在 默认 情况 下 ， 三 维 场景 中 的 二 维 图 形 是 不 能 演 染 输出 
的 ， 单 击 Rendering ( 泻 染 ) 卷 展 栏 将 其 展开 ， 如 图 4.4 所 示 ， 选 中 其 中 的 Renderable (可 泻 
染 ) 复 选 框 ， 就 可 以 将 当前 的 二 维 图 形 演 染 输出 了 。 该 卷 展 栏 中 的 Thickness 厚度 ) 用 于 设 
置 泻 染 时 线条 的 粗细 程度 ，Side 〈 边 数 ) 用 于 设置 泻 染 样 条 线 的 边 数 ，Angle《〈 和 角度 ) 用 于 设 
置 横 截 面 的 旋转 角度 。 选 中 Display Render Mesh 〈 显 示 泻 染 网 格 ) 项 ， 则 可 以 直接 在 视图 中 
显示 泻 染 形状 。Generate Mapping Coords 〈 产 生 贴 图 坐标 ) 用 于 为 演 染 形状 指定 贴图 坐标 。 


3. Interpolation ( 插 补 ) 卷 展 栏 


用 于 设置 曲线 图 形 的 光滑 程度 。Step“〈 步 幅 ) 中 的 数值 为 图 形 中 两 个 顶点 之 间 的 片断 的 
数 ， 该 值 越 高 ， 曲 线 越 光滑 。 选 择 Optimize (最 优化 ) 选 项 将 会 自动 去 除 曲线 上 多 余 的 片段 ， 
选择 Adaptive〔 自动 适 配 〉 则 会 根据 曲 度 的 大 小 自动 设置 步 幅 数 ， 弯 曲 度 大 的 地 方 会 自动 插 
入 较 多 的 步 幅 数 ， 而 直线 的 步 幅 数 将 为 0。Interpolation 卷 展 栏 如 图 4.5 所 示 。 


图 4.4 Rendering 卷 展 栏 图 4.5 Interpolation 卷 展 栏 


4. Creation Method ( 创建 方式 ) 卷 展 栏 


用 于 选择 不 同 的 创建 方式 。 选 中 不 同 的 二 维 图 形 创建 命令 ， 该 面板 中 的 内 容 也 不 同 。 图 
4.6, 图 4.7 分 别 显示 的 是 Line ( 线 ) 和 Circle〈 圆 形 ) 创建 命令 选中 时 创建 方式 卷 展 栏 的 内 容 。 
在 Line( 线 ) 创建 方式 卷 展 栏 中 可 以 设置 创建 的 顶点 类 型 ，Circle( 圆 形 ) 创建 方式 卷 展 栏 用 
于 设置 创建 开始 时 鼠标 单 击 位 置 是 作为 图 形 的 Edge (边缘 ) 还 是 Center (中 心 ) 。 


下 下 Te 


图 4.6 Line 创建 方式 卷 展 栏 图 4.7 Circle 创建 方式 卷 展 栏 


5. Keyboard Entry ( 键盘 输入 ) 卷 展 栏 


用 于 通过 键盘 输入 相应 的 坐标 值 和 相关 数值 ， 以 精确 创建 图 形 。 大 多 数 二 维 图 形 有 此 卷 
展 栏 。 
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6. Parameters ( 参数 ) 卷 展 栏 
用 于 调整 创建 图 形 的 相关 参数 ， 控 制 生 成 图 形 的 形状 。 
4.1.3 ”Line 的 创建 


Line〈 线 ) 用 于 自由 绘制 任何 开放 或 封闭 的 二 维 图 形 。 进 入 修改 命令 面板 ， 可 以 直接 对 
构成 该 二 维 图 形 的 点 、 线 段 、 样 条 线 进行 编辑 修改 。 

Line〈 线 ) 的 创建 方法 如 下 。 

(1) 单 击 二 维 图 形 创建 面板 中 的 按钮 打开 线 创建 面板 。 

(2) 在 Creation Method (创建 方式 ) 卷 展 栏 中 选择 一 种 创建 方式 。 

在 创建 方式 卷 展 栏 中 进行 不 同 设置 ， 可 以 控制 样 条 曲线 上 结 点 的 类 型 ， 从 而 产生 不 同形 
状 的 线形 。Initial Type〈 初 始 类 型 ) 用 于 设置 单 击 鼠标 产生 的 结 点 类 型 ， 包 括 Corner( 角 点 ) 
和 Smooth (光滑 两 种 类 型 。Drag Type 〈 拖 暇 类 型 ) 用 于 设置 按 住 鼠 标 拖 拓 时 产生 的 结 点 
类 型 ， 包 括 Corner 〈 角 点 ) 、Smooth (光滑 ) 、Bezier〈 贝 塞 尔 ) 3 种 类 型 。 

结 点 的 类 型 直接 影响 线条 的 形状 。 二 维 图 形 的 结 点 有 4 种 类 型 : Corner ( 角 点 ) 、Smooth 
(光滑 ) 、Bezier( 贝 塞 尔 ) 、Bezier Corner 〈 贝 塞 尔 角 点 ) 。Corner 〈 角 点 ) 结 点 两 端的 线段 
为 直线 ; 通过 Smooth (光滑 ) 结 点 的 线段 为 平滑 的 曲线 ， 但 是 曲线 的 曲率 不 能 调节 ; 通过 
Bezier〈 贝 塞 尔 ) 点 的 线段 也 为 平滑 的 曲线 ， 但 Bezier《〈 贝 塞 尔 ) 点 带 有 调节 句柄 ， 可 以 通过 
调整 调节 句柄 改变 曲线 的 曲率 ， 是 最 优秀 的 曲线 方式 ;Bezier Corner( 贝 塞 尔 角 点 ) 与 Bezier 
( 贝 塞 尔 ) 点 类 似 ， 不 同 的 是 它 可 以 对 该 点 两 端的 调节 句柄 分 别 进行 调整 ， 控 制 两 端 曲线 的 曲 
度 。 Bezier Comer ( 贝 塞 尔 角 点 ) 不 能 直接 创建 , 但 在 编辑 线条 时 可 以 将 结 点 转换 为 此 种 类 型 。 

(3) 在 默认 创建 方式 下 ， 在 任意 视图 中 单 击 鼠 标 产生 图 形 的 第 一 个 结 点 ， 移 动 鼠 标 到 适 
当 位置 ， 单 击 鼠 标 产 生 第 二 个 结 点 ， 两 点 之 间 产 生 直 线 ， 再 次 移动 鼠标 到 某 一 位 置 后 按 住 鼠 
标 左 键 拖 忠 ， 则 会 产生 一 个 曲线 结 点 ， 释 放 鼠 标 后 ， 继 续 移动 鼠标 到 新 位 置 单 击 或 拖 上 忠 ， 可 
以 产生 其 他 的 结 点 。 

(4) 如 果 要 绘制 封闭 的 图 形 ， 可 以 在 结束 绘制 时 将 光标 移动 到 起 始点 处 单 击 ， 系 统 会 弹 
出 一 个 Spline( 样 条 线 ) 对 话 框 ， 询 问 是 否 封闭 线条 〈Close Spline?) ， 单 击 “ 是 ”按钮 ， 则 
起 始点 与 结束 点 将 合并 为 一 个 结 点 ， 产 生 封闭 的 图 形 ， 同 时 结束 绘制 。 如 果 绘 制 开 放 曲 线 ， 
在 结束 点 单 击 鼠 标 右键 即 可 结束 绘制 。 

4.8 所 示 为 利用 Line 〈 线 ) 工具 创建 的 二 维 图 形 。 


| ee Com 


图 4.8 用 Line 工具 绘制 的 图 形 
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4.1.4 Rectangle 的 创建 


Rectangle 用 于 和 矩形、 正方 形 、 圆 角 矩 形 的 创建 。 创 建 方法 如 下 。 

(1) 单 击 二 维 图 形 创建 面板 中 的 | 按钮 。 

(2) 在 Creation Method (创建 方式 ) 卷 展 栏 选择 一 种 创建 方式 。 

选择 Edge (边缘 ) 选项 ， 则 图 形 绘制 起 始点 为 矩形 的 一 角 ; 选择 Center (中 心 ) ， 则 图 
形 绘制 起 始点 为 矩形 的 中 心 点 。 

(3) 在 任意 视图 中 按 下 鼠标 拖 电 ， 释 放 鼠 标 即 可 产生 一 个 矩形 。 配 合 Ctrl 键 拖 忠 可 以 创 
建 正方 形 。 

(4) 在 参数 面板 中 进行 调节 ， 控 制 产生 的 形状 。 

图 4.9 所 示 为 Rectangle( 算 形 ) 参数 卷 展 栏 ， 可 以 设置 矩形 的 Length 长度) 、Width 
(宽度 ) 值 ， 增 加 Corner Radius 〈 角 半径 ) 值 可 以 产生 圆 角 和 矩形。 

图 4.10 所 示 为 利用 Rectangle 〈 移 形 ) 工具 创建 的 图 形 。 


4.9 ”Rectangle 参数 卷 展 栏 图 4.10 Rectangle 图 形 


4.1.5 Circle 的 创建 


Circle 用 于 创建 圆 形 。 创建 方法 与 创建 矩形 相似 。 单 击 二 维 图 形 创建 面板 中 
按钮 ， 选 择 一 种 创建 方式 ， 在 任意 视图 中 按 下 和 鼠标 拖 忠 ， 释 放 鼠 标 即 可 以 产生 圆 形 。 在 参数 
面板 中 调整 Radius (半径 ) 值 ， 调 节 圆 形 的 大 小 。 

图 4.11 所 示 为 圆 形 参数 卷 展 栏 。 图 4.12 所 示 为 利用 圆 形 工具 创建 的 图 形 。 


图 4.11 Circle 参数 卷 展 栏 4.12 ”Circle 图形 


4.1.6 ”Ellipse 的 创建 


Ellipes 用 于 创建 椭圆 形 ， 与 Circle〈 圆 形 ) 的 创建 方法 相同 。 在 参数 面板 中 可 以 分 别 设 
置 椭圆 的 Length (长 度 ) 和 Width (宽度 ) 。 参 数 卷 展 栏 与 创建 的 图 形 分 别 如 图 4.13, 图 4.14 
所 示 。 
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图 4.13 ”Ellipse 参数 卷 展 栏 图 4.14 Ellipse 图 形 


4.1.7 Arc 的 创建 


Arc 用 于 创建 圆 弧 或 扇形 。 创 建 方法 如 下 
(1) 单 击 二 维 图 形 创建 面板 中 的 


(2) 在 Creation Method (创建 方式 ) 卷 展 栏 中 选择 一 种 创建 方式 。Arc( 圆 弧 ) 创建 方式 
卷 展 栏 如 图 4.15 所 示 。 其 中 End-End-Middle〈 端 点 -端点 -中 央 ) 方式 为 在 视图 中 拖 忠 鼠标 产 
生 圆 弧 的 两 个 端点 ， 释 放 鼠 标 后 移动 鼠标 产生 圆 弧 的 长 度 。 选 择 Center-End-End (中 心 - 端 点 
-端点 ) 选项 后 ， 在 视图 中 拖 忠 鼠标 产生 圆 弧 的 半径 ， 移 动 鼠 标 产 生 弧 长 。 


其 


4.15 ”Arc 创建 方式 卷 展 栏 


(3) 在 任意 视图 中 按 下 鼠标 左 键 产生 第 一 个 点 。 

(4) 按 住 鼠标 拖 忠 到 适当 位 置 ， 释 放 鼠 标 产生 第 二 个 点 。 

(5) 移动 鼠标 确定 圆 弧 的 长 度 。 

(6) 单 击 鼠标 结束 创建 。 

(7) 在 参数 面板 中 调整 参数 ， 调 节 圆 弧 的 形状 。 

Arc( 圆 弧 〉 参数 卷 展 栏 如 图 4.16 所 示 。Radius (半径 ) 用 于 设置 圆 弧 半径 ，From、To 
用 于 设置 圆 弧 起 始点 和 终点 的 角度 。 选 中 Pie Slice〈 扇 形 切 片 ) 选项 ， 将 创建 封闭 的 扇形 ， 
选择 Reverse( 反 转 ) 选项 ， 可 以 反 转 弧 线 的 方向 。 

图 4.17 所 示 为 利用 Arc( 圆 弧 〉 工具 创建 的 图 形 。 


图 4.16 Arc 参数 卷 展 栏 图 4.17 Arc 图 形 
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4.1.8 ”Donut 的 创建 


Donut 用 于 制作 同心 的 圆 环 。 创 建 方法 如 下 。 

(1) 单 击 二 维 图 形 创 建 面板 中 的 ， 

(2) 在 Creation Method (创建 方式 ) 卷 展 栏 中 选择 一 种 创建 方式 。 

(3) 在 任意 视图 中 拖 忠 鼠标 ， 产 生 一 个 圆 形 。 

(4) 释放 鼠标 后 向 圆 环 内 部 或 外 部 移动 鼠标 ， 产 生男 外 一 个 圆 形 。 鼠 标 向 外 拖 忠 产生 外 
环 圆 形 ， 鼠 标 向 内 拖 昌 则 产生 内 环 圆 形 。 

(5) 单 击 鼠 标 结束 创建 。 

(6) 在 参数 面板 中 调整 参数 值 ， 调 节 圆 环形 状 。 

图 4.18 所 示 为 Donut《〈 圆 环 ) 的 参数 卷 展 栏 ， 可 以 分 别 设 置 圆 环 中 两 个 圆 形 的 半径 。 

图 4.19 所 示 为 Donut 〈 圆 环 ) 图 形 。 


图 4.18 ”Donut 的 参数 卷 展 栏 图 4.19 Donut 图形 


4.1.9 ”NGon 的 创建 


NGon 用 于 创建 正 多 边 形 或 具有 多 个 结 点 的 圆 形 。 

(1) 单 击 二 维 图 形 创建 面板 中 的 

(2) 在 Creation Method〈 创 建 方式 ) 卷 展 栏 中 选择 一 种 创建 方式 。 

(3) 在 任意 视图 中 拖 电 鼠标 ， 释 放 上 鼠标 后 完成 正 多 边 形 创建 。 

(4) 在 参数 卷 展 栏 中 进行 设置 ， 调 节 正 多 边 形 形 状 。 

NGon《〈 正 多 边 形 ) 参数 卷 展 栏 如 图 4.20 所 示 。Radius (半径 ) 用 于 设置 正 多 边 形 大 小 ， 
Inscribed (外 切 )》 和 Circumscribed (内 切 ) 分 别 用 于 设置 多 边 形 半径 是 内 切 圆 还 是 外 切 圆 半 
径 。Sides〈 边 数 ) 用 于 设置 多 边 形 的 边 数 ， 默 认为 正六 边 形 。Corner Radius( 角 半径 ) 用 于 
设置 多 边 形 的 圆 角 程度 。 选 择 Circular 〈 圆 形 ) ， 多 边 形 将 变 为 具有 多 个 结 点 的 圆 形 。 

图 4.21 所 示 为 利用 NGon 〈 正 多 边 形 ) 创建 的 图 形 。 


图 4.20 NGon 参数 卷 展 栏 图 4.21 NGon 图 形 
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4.1.10 Star 的 创建 


Star 用 于 创建 多 角 星 形 、 齿 轮 形状 以 及 多 种 奇特 的 图 案 。 创 建 方法 如 下 。 

(1) 单 击 二 维 图 形 创 建 面 板 中 

(2) 在 任意 视图 中 拖 忠 鼠标 ， 产生 星 形 的 外 径 《或 内 径 ) 。 

(3) 释放 鼠标 后 向 内 移动 鼠标 〈 或 向 外 ) 移动 鼠标 ， 产 生 星 形 的 内 径 (或 外 径 ) 。 

(4) 单 击 鼠标 完成 星 形 的 创建 。 

(5) 在 参数 卷 展 栏 中 进行 设置 ， 调 节 星 形 的 形状 。 

Star 〈 星 形 ) 参数 卷 展 栏 如 图 4.22 所 示 。Radius1,Radius2 (半径 1、 半 径 2) 分 别 用 于 设 
置 星 形 的 内 角 半 径 和 外 角 半 径 值 。Points 〈 点 数 ) 用 于 设置 星 形 的 尖 角 个 数 。 增 加 Distortion 
(扭曲 ) 值 ， 可 以 使 星 形 产生 扭曲 的 效果 。Fillet Radius1 〈 圆 角 半 径 1) 、Fillet Radius2〈 圆 角 
半径 2) 分 别 用 于 设置 星 形 内 角 和 外 角 的 圆 角 化 程度 。 通 过 设置 不 同 的 参数 值 ， 可 以 创建 多 
种 奇特 的 图 案 。 

图 4.23 所 示 为 利用 Star 〈 星 形 ) 创建 的 图 形 。 


图 4.22 Star 参数 卷 展 栏 4.23 Star 图 形 


4.1.11 ”Text 的 创建 


Text 用 于 生成 文字 图 形 。 创 建 方法 如 下 。 
(1) 单 击 二 维 图 形 创建 面板 中 的 


(2) 在 参数 面板 中 Text (文本 ) 下方 的 
文本 框 中 输入 文本 。 

(3) 在 任意 视图 中 单 击 鼠 标 即 可 创建 
文字 图 形 。 

(4) 在 Parameters (参数 ) 卷 展 栏 中 设 
置 字 体 、 大 小 、 字 间距 等 ， 也 可 以 重新 输入 


文本 。 更 新 一 
Text 文本) 的 参数 卷 展 栏 如 图 4.24 所 
示 . 手动 更 新 一 
4.25 所 示 为 利用 Text (文本 ) 工具 创 
建 的 文字 图 形 。 图 4.24 Text 参数 卷 展 栏 
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图 4.25 Text 图 形 


4.1.12 ”Helix 的 创建 


(1) 单 击 二 维 图 形 创建 面板 中 的 | | 按钮 。 

(2) 在 任意 视图 中 拖 电 鼠 标 产生 螺旋 线 底 圆 大 小 ， 释 放 鼠 标 后 确定 。 

(3) 上 下 移动 鼠标 产生 螺旋 线 的 高 度 ， 单 击 鼠 标 确定 。 

(4) 再 次 移动 鼠标 确定 螺旋 线 的 另 一 底面 大 小 。 

(5) 在 参数 面板 中 调整 参数 设置 ， 调 节 螺 旋 线 的 形状 。 

Helix 螺旋 线 ) 的 参数 卷 展 栏 如 图 4.26 所 示 ， 其 中 Radius1、Radius2 (半径 1、 半 径 2) 
分 别 用 设置 螺旋 线 两 个 端面 半径 的 大 小 ，Height (高 度 ) 用 于 设置 螺旋 线 的 高 度 ，Turns (图 
数 ) 用 于 设置 螺旋 线 旋转 的 圈 数 ，Bias (偏向 ) 用 于 设置 螺旋 线 在 高 度 上 的 偏向 程度 , CW ( 顺 
时 针 ) 、CCW ( 逆 时 针 )〉 用 于 设置 螺旋 线 的 旋转 方向 。 

图 4.27 所 示 为 利用 Helix (螺旋 线 ) 工具 创建 的 图 形 。 


一 rr 
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图 4.26 Helix 参数 卷 展 栏 图 4.27 Helix 图 形 


4.1.13 ”Section 的 创建 


Section (截面 ) 工具 用 于 创建 一 个 平面 来 截取 视图 中 三 维 造 形 的 剖面 而 获得 二 维 图 形 。 
下 面 举例 说 明 它 的 操作 方法 。 


(3) 在 Top( 顶 ) 视图 中 拖 电 鼠标 产生 截面 平面 。 
(4) 移动 或 旋转 截面 平面 到 茶壶 适当 位 置 ， 观 察 茶壶 表面 出 现 黄色 线形 ， 如 图 4.28 


Create Shape《〈 创 建 图 形 ) 按钮 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 输入 图 形 名 称 ， 单 击 “OK” 按 钮 ， 
即 可 得 到 截面 图 形 。 
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图 4.28 调整 截面 的 位 置 
(6) 单 击 Delete 键 删除 截面 平面 , 移动 茶壶 位 置 ， 观察 截面 图 形 的 形状 ,如 图 4.29 所 示 。 


下 


图 4.29 截面 图 形 效果 


4.2 ”二 维 图 形 的 编辑 


选中 某 个 二 维 图 形 ， 单 (修改 ) 标签 进入 修改 命令 面板 ， 除 可 以 进一步 修改 它 的 创建 
参数 外 ， 还 可 以 对 构成 二 维 图 形 的 基本 元 素 进行 深入 的 编辑 修改 ， 以 创建 更 加 符合 需要 的 图 形 。 


4.2.1 二 维 图 形 的 次 物体 


在 3DS MAX 中 ， 构 成 对 象 的 基本 元 素 被 称 为 对 象 的 次 物体 。 二 维 图 形 的 次 物体 分 为 3 
级 ， 分 别 是 Vertex (点 ) 、Segment (线段 )、Spline〈 样 条 曲线 ) 。 点 是 最 基本 的 次 物体 级 ， 
两 点 之 间 为 线段 ， 数 条 连接 在 一 起 的 线段 构成 样 条 曲线 ， 一 个 二 维 图 形 可 以 由 一 条 或 多 条 独 
立 的 样 条 曲线 构成 。 通 过 对 构成 二 维 图 形 的 次 物体 进行 编辑 ， 可 以 从 根本 上 改变 二 维 图 形 的 
形状 ， 能 够 创建 复杂 的 二 维 图 形 。 


4.2.2 二 维 图 形 的 编辑 方法 


1. Edit Spline ( 编辑 样 条 曲线 ) 
选中 某 个 二 维 图 形 后 ， 在 修改 命令 面板 ， 单 击 Modifier List (修改 器 列表 ) ， 在 弹出 的 修 
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改 器 列表 中 选择 Edit Spline 〈 编 辑 样 条 曲线 ) 修改 器 ， 或 在 Modifiers (修改) 菜单 中 选择 
Patch/Spline Editing ( 面 片 / 样 条 曲线 编辑 ) 子 菜单 下 的 Edit Spline (编辑 样 条 曲线 ) 命令 ， 此 
时 修改 堆栈 中 在 原 图 形 名 称 之 上 显示 Edit Spline 〈 编 辑 样 条 曲线 ) 修改 器 名 称 ， 单 击 该 名 称 
前 的 “+” 号 ， 即 可 展开 样 条 曲线 的 3 个 次 物体 级 别 。 单 击 选 择 某 一 级 别 ， 即 可 在 视图 中 选择 
相应 次 物体 ， 利 用 工具 栏 中 的 变换 工具 或 Edit Spline 〈 编 辑 样 条 曲线 ) 修改 参数 面板 中 的 相 
应 命令 进行 编辑 修改 。 

施加 Edit Spline 〈 编 辑 样 条 曲线 ) 修改 器 后 ， 原 图 形 的 参数 属性 仍然 保留 ， 可 以 在 修改 
堆栈 中 单 击 进入 原 层次 进行 参数 的 修改 。 

图 4.30 所 示 为 对 一 个 矩形 图 形 施 加 Edit Spline (编辑 样 条 曲线 ) 修改 器 后 的 修改 堆栈 


多 


显示 
2. Editable Spline ( 可 编辑 样 条 曲线 ) 


选中 某 个 二 维 图 形 后 ， 在 视图 中 单 击 鼠标 右键 ， 从 弹出 的 下 拉 菜 单 中 选择 Convert to〈 转 
换 为 ) 中 的 Convert to Editable Spline (转换 为 可 编辑 样 条 曲线 ) 命令 ， 或 在 修改 堆栈 中 单 击 
鼠标 右键 ， 从 弹出 的 菜单 中 选择 Convert to〈 转 换 为 ) 下 的 Editable Spline (可 编辑 样 条 曲线 ) 
命令 ， 此 时 在 修改 堆栈 中 就 会 增加 Editable Spline (可 编辑 样 条 曲线 ) 名 称 。 单 击 该 名 称 前 的 
“+” 号 ， 也 可 以 展开 样 条 曲线 的 3 个 次 物体 级 别 。 

Editable Spline〈 可 编辑 样 条 曲线 ) 与 Edit Spline (编辑 样 条 曲线 ) 对 样 条 曲线 的 编辑 操 
作 基 本 相同 ， 只 是 图 形 在 转换 为 Editable Spline (可 编辑 样 条 曲线 ) 后 ， 原 有 的 参数 设置 丢失 ， 
不 能 再 退回 到 原 层次 进行 修改 。 

图 4.31 所 示 为 将 矩形 图 形 转换 为 Editable Spline〈 可 编辑 样 条 曲线 ) 后 的 修改 堆栈 显示 。 


图 4.30 施加 Edit Spline 后 修改 堆栈 图 4.31 转换 为 Editable Spline 后 修改 堆栈 


3. 直接 进入 修改 面板 进行 编辑 


对 于 利用 Line ( 线 ) 创建 命令 创建 的 二 维 图 形 ， 单 击 师 | (修改 ) 标签 进入 修改 命令 面板 
后 ， 单 击 修改 堆栈 中 Line( 线 ) 名 称 前 的 “+” 号 即 可 选择 不 同 的 次 物体 级 进行 编辑 ， 修改 面 
板 中 的 编辑 命令 与 Edit Spline 〈 编 辑 样 条 曲线 ) 也 完全 相同 。 


4.2.3 二 维 图 形 主 物体 编辑 
进入 二 维 图 形 的 编辑 状态 后 , 在 修改 堆栈 中 Edit Spline (编辑 样 条 曲线 ) 或 Editable Spline 
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(可 编辑 样 条 曲线 ) 或 Line ( 线 ) 名 称 条 呈 灰 色 显 示 时 , 为 主 物体 级 编辑 状态 。 在 这 种 状态 下 ， 
可 以 对 二 维 图 形 进行 整体 的 编辑 操作 ， 比 如 移动 、 旋 转 、 缩 放 、 复 制 、 删 除 等 ， 还 可 以 单 击 
Modifier List〈 修 改 器 列表 ) 为 其 指定 相关 的 修改 器 等 。 另 外 ， 只 有 在 主 物体 层级 ， 才 可 以 对 
场景 中 的 其 他 物体 进行 选择 。 . 

在 主 物体 层级 ， 单 击 修改 参数 面板 Geometry (几何 体 ) 卷 展 栏 中 Create Line (创建 线 ) 
命令 ， 可 以 在 任意 视图 中 创建 属于 当前 图 形 的 新 的 样 条 曲线 ， 如 图 4.32 所 示 。 


这 加 患 个 器 
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图 4.32 激活 Create Line 命令 创建 样 条 曲线 


Attach( 结 合 ) 命令 用 于 将 其 他 图 形 结合 到 当前 图 形 中 , 使 之 成 为 同一 个 图 形 。 单 击 Attach 
(结合 ) 按钮 ， 在 视图 中 将 光标 移动 到 另 一 个 二 维 图 形 上 时 ， 当 光标 变 为 图 4.33 左 图 中 所 示 
形状 时 ， 单 击 鼠 标 ， 可 以 将 其 他 图 形 结合 到 当前 图 形 中 ， 结 合 进来 的 图 形成 为 当前 图 形 的 一 
个 Spline《〔〈 样 条 曲线 ) 次 物体 ， 如 图 4.33 右 图 所 示 。 单 击 Attach Mult (多 重 结合 ) 按钮 ， 在 
弹出 的 多 重 结合 对 话 框 ， 可 以 一 次 选择 多 个 图 形 进行 结合 。 在 视图 中 单 击 鼠标 右键 或 再 次 单 
击 Attach (结合 ) 按钮 ， 可 以 结束 结合 操作 。 


图 4.33 ”利用 Attach 命令 导入 其 他 图 形 
4.2.4 编辑 二 维 图 形 次 物体 


1， 次 物体 选择 


在 修改 堆栈 中 单 击 选择 Vertex (点 ) 、Segment (线段 )、Spline( 样 条 曲线 ) 某 种 次 物 
体 级 别 ， 该 名 称 条 变 黄 色 ， 即 可 以 进入 相应 次 物体 级 别 的 编辑 状态 ， 在 视图 中 可 以 选择 相应 
的 次 物体 进行 编辑 修改 。 

单 击 修改 参数 面板 Selection (选择 〉 卷 展 栏 中 的 %…” 4 (点 ) 、 ~ 下 ( 样 条 曲 
线 ) 按钮 ， 也 可 以 进入 相应 次 物体 级 别 ， 同 时 修改 堆栈 中 相应 次 物体 名 称 使 其 变 黄色 。 
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在 某 一 次 物体 级 编辑 状态 ， 在 视图 中 单 击 某 个 次 物体 即 
可 将 其 选中 , 拖 忠 鼠标 产生 选择 框 , 或 在 选择 时 按 下 Ctrl 键 ， 
可 以 同时 选中 多 个 同 级 别 的 次 物体 ， 配 合 Alt 键 ， 可 以 取消 
选择 集中 某 个 次 物体 的 选择 。 选 中 的 次 物体 在 视图 中 呈 红 色 
显示 。 

利用 Selection 〈 选 择 ) 卷 展 栏 中 的 相应 命令 ， 也 可 以 进行 次 
物体 的 选择 。 图 4.34 所 示 为 Vertex (点 ) 次 物体 级 别 的 Selection 
(选择 ) 卷 展 栏 ， 其 中 Named Selections 〈 命 名 的 选择 集 ) 栏 用 于 
对 命名 选择 集 的 复制 和 粘贴 。 在 视图 中 选中 多 个 顶点 ， 在 主 工具 


栏 中 到 | (命名 选择 集 ) 栏 内 输入 名 称 就 可 以 创建 一 
个 选择 opy (复制) 按钮 可 以 将 其 复制 到 剪贴 板 中 ， 在 


图 4.34 点 次 物体 级 其 他 形状 中 的 点 次 物体 级 状态 单 击 Paste (粘贴 ) 按钮 可 以 将 复制 
的 Selection 卷 展 栏 的 选择 集 应 用 于 该 次 物体 级 。 
选择 Lock Handles 《锁定 句柄 ) 选项 ， 可 以 在 选 定 了 多 

个 Bezier( 贝 塞 尔 ) 或 Bezier Corner〈 贝 塞 尔 角 点 ) 点 时 ， 锁 定 其 调节 句柄 ， 在 调整 某 
一 点 的 调节 句柄 时 ， 可 使 相关 的 调节 句柄 一 同 发 生 相 应 变化 。 选 定 Alike 〈 相 似 ) 选项 ， 
则 同一 方向 的 调节 句柄 同时 变化 ， 选 定 All (全 部 ) 选项 ， 所 有 调节 句柄 都 会 一 起 变动 。 

Area Selection〈 区 域 选 择 ) 用 于 设 定 选择 区 域 范围 ， 在 选择 某 一 点 时 将 指定 区 域内 的 点 
同时 选中 。 

选择 Segment End 线 段 端点 ) 选项 之 后 ， 单 击 某 一 线段 ， 即 可 选 定 该 线段 与 单 击 点 最 近 
的 一 个 顶点 。 配 合 Ctrl 键 可 以 多 选 。 单 击 Select By (选择 方式 ) 按钮 可 以 在 打开 的 对 话 框 设 
置 Segment (线段 ) 和 Spline 〈 样 条 曲线 ) 两 种 方式 。 

选择 Display 〈 显 示 ) 栏 中 的 Show Vertex Numbers (显示 顶点 编号 ) 选项 ， 可 以 显示 当 
前 图 形 中 所 有 顶点 的 编号 。 


2. 编辑 点 次 物体 


在 修改 堆栈 中 单 击 选择 Vertex (点 ) 次 物体 级 ， 或 单 击 Selection (选择 ) 卷 展 栏 中 的 
(点 ) 按钮 ， 即 可 进入 点 次 物体 级 编辑 状态 ， 图 形 中 的 点 呈 和 白色 十 字 显 示 。 选 中 图 形 中 的 点 ， 
即 可 利用 工具 栏 中 的 变换 工具 或 修改 参数 面板 中 的 相关 命令 进行 编辑 修改 。 选 中 的 点 呈 红 色 
显示 。 单 击 Delete 键 可 以 进行 点 的 删除 。 

(1) 改变 点 的 类 型 。 样 条 曲线 上 的 点 有 4 种 类 型 ， 即 Corner ( 角 点 ) 、Smooth 〈 光 滑 ) 、 
Bezier( 贝 塞 尔 ) 、Bezier Comer( 贝 塞 尔 角 点 ) 。 在 选中 的 点 上 单 击 鼠标 右键 ， 在 弹出 的 下 
拉 菜 单 ( 如 图 4.35 所 示 〉 中 进行 选择 ， 可 以 改变 当前 点 的 类 型 ， 从 而 可 以 改变 或 调节 曲线 的 
单 击 选中 Corner( 角 点 ) 类 型 , 则 该 点 两 端 为 直线 段 , 曲线 在 该 点 处 产生 折 角 。 选择 Smooth 
(光滑 ) 类 型 ， 则 强制 该 点 处 为 光滑 曲线 , 但 曲线 的 曲率 不 能 调节 ， 只 能 通过 移动 该 点 改变 曲 
线 的 形状 。 选 择 Bezier〈 贝 塞 尔 ) 类 型 ， 该 点 两 侧 的 曲线 总 保持 平滑 过 渡 ， 而 且 该 点 带 有 一 
个 直线 调节 杆 ， 利 用 工具 栏 中 (选择 并 移动 ) 工具 拖 忠 该 点 两 端 绿色 的 调节 句柄 ， 可 以 
调节 曲线 的 曲 度 。 选 择 Bezier Corner( 贝 塞 尔 角 点 ) ， 则 曲线 在 此 处 也 产生 折 角 ， 该 点 两 侧 
也 带 有 调节 杆 ， 但 与 Bezier〈 贝 塞 尔 ) 类 型 不 同 的 是 ， 利 用 移动 工具 可 以 单独 调节 某 一 端的 


* 102。 


调节 句柄 ， 改 变 该 点 某 一 侧 曲线 的 曲 度 。 图 4.36 所 示 为 4 种 类 型 点 的 效果 。 


Bind enlate Belertinry 

Unbind Unfreeze All 
Bezier Corner Fresze Selection 
Bezier | Unhide by Name 


Lininide A&ll 
Hide Unselected 
Hide Selection 


Create Line 
Attach 
Detach Segmert 


图 4.35 选择 点 的 类 型 


图 4.36 点 的 类 型 及 相关 曲线 效果 


(2) 利用 Geometry 几何体) 卷 展 栏 中 命令 进行 点 的 编辑 。 在 点 次 物体 级 选中 的 情况 
下 ， 可 以 利用 Geometry〈 几 何 体 ) 卷 展 栏 中 命令 对 选中 的 点 进行 编辑 修改 ， 常 用 的 操作 
如 下 。 

Q) Break ( 断 开 ) : 单 击 Break 〈 断 开 ) 按钮 ， 可 以 将 选中 的 点 分 离 为 两 点 ， 使 该 点 两 端 
的 样 条 曲线 断 开 。 重 新 单 击 该 点 进行 选择 ， 移 动 后 即 可 以 看 到 断 开 的 效果 。 

@ Weld (焊接 ) 、Fuse 〈 熔 合 ) 、Connect (连接 ) : Weld (焊接 ) 用 于 将 分 离 的 两 个 
或 几 个 端点 焊接 为 一 个 结 点 。 操 作 时 先 将 要 焊接 的 端点 同时 选中 ， 然 后 单 击 Weld (焊接 ) 按 
钮 ， 如 果 不 能 焊接 ， 可 以 提高 Weld 〈 焊 接 ) 按钮 右 侧 的 焊接 阔 值 ， 再 次 单 击 Weld (焊接 ) 
按钮 进行 焊接 操作 ， 可 以 反复 调节 ， 直 到 焊接 成 功 为 止 。 

另外 ， 选 中 卷 展 栏 中 End Point Auto-Welding 〈 端 点 自动 焊接 ) (如 图 4.37 所 示 ) 下 的 
Automatic Welding 〈 自 动 焊 接 ) 选项 ， 在 Threshold Dist 〈 距 离 闪 值 ) 中 设置 自动 焊接 的 距离 
范围 ， 则 当前 图 形 中 在 阔 值 范围 内 的 点 将 自动 焊接 。 利 用 这 种 方法 可 以 将 需要 焊接 的 点 移动 
到 距离 相近 时 〔〈 焊 接 阔 值 范围 内 ) 使 之 自动 焊接 。 

Fuse〈 熔 合 ) 用 于 将 当前 选中 的 多 个 结 点 位 置 重合 到 一 起 ， 但 并 不 进行 真正 意义 上 的 合 
并 。 先 选中 要 熔 合 的 结 点 ， 单 击 Fuse( 熔 合 ) 即 可 完成 熔 合 操作 。 再 次 单 击 该 点 进行 选择 ， 
可 以 将 熔 合 在 一 起 的 结 点 分 开 。 


“103° 


Connect (连接 ) 用 于 连接 两 个 断 开 的 点 。 单 击 该 按钮 ， 将 鼠标 移动 到 样 条 曲线 的 一 个 端 
点 处 ， 当 光标 变 成 “+” 字 形 时 按 下 鼠标 拖 卸 ， 光 标 到 另 一 端点 变形 为 如 图 4.38 所 示 形 状 后 
释放 鼠标 ， 即 可 在 两 点 之 间 产 生 一 条 线段 ， 将 两 个 点 连接 。 


图 4.37 自动 焊接 设置 图 4.38 点 的 连接 (Connect) 


(38) Refine 〈 细 分 ) 、Insert( 插 入) : 都 用 于 在 曲线 上 增加 结 点 。 

按 下 Refine〈 细 分 ) 按钮 ， 在 任意 线段 上 单 击 鼠 标 ， 可 以 在 不 改变 曲线 形态 的 前 提 下 插 
入 新 的 结 点 ， 可 以 连续 操作 。 单 击 鼠 标 右 键 或 再 次 单 击 该 按钮 使 之 呈 弹 起 状态 ， 结 束 细 分 操 
作 。 

按 下 Insert( 插 入) 按钮 ， 在 曲线 上 单 击 也 可 插入 结 点 ， 但 与 Refine ( 细 分 ) 不 同 的 
是 ， 它 在 插入 结 点 时 会 改变 曲线 的 形状 。 该 操作 也 可 以 连续 进行 ， 单 击 鼠 标 右键 结束 操 
作 。 

图 4.39 所 示 为 利用 Refine( 细 分 ) 和 Insert 〈 插 入 ) 两 种 命令 插入 结 点 的 比较 。 


图 4.39 插入 结 点 


个 CrossInsert (在 交叉 处 插入 〉 : 用 于 在 当前 图 形 曲线 交叉 点 处 插入 结 点 。 按 下 该 
按钮 后 ， 在 当前 图 形 中 曲线 交叉 点 处 单 击 ， 即 可 分 别 为 两 条 交叉 曲线 在 该 处 插入 一 个 结 

@) Fillet〈 圆 角 ) 、Chamfer 〈 切 角 ) : 用 于 对 图 形 中 折 角 点 进行 加 线 处 理 。 

选中 某 个 角 点 ， 增 加 Fillet《〈 圆 角 ) 后 面 的 数值 ， 即 可 对 原 角 点 进行 圆 角 化 处 理 。 
另外 ， 按 下 Fillet〈 圆 角 ) 按钮 ， 将 鼠标 移动 到 视图 中 某 一 点 处 单 击 并 拖 忠 鼠标 ， 也 可 
对 该 点 进行 圆 角 化 操作 ， 此 时 光标 形状 为 者 。 Chamfer( 切 角 ) 的 操作 方法 与 之 完全 相 
同 ， 只 是 它 的 操作 结果 为 对 角 点 进行 斜 切 处 理 。 图 4.40 所 示 为 对 矩形 一 个 角 点 分 别 进 
行 Fillet( 圆 角 〉 和 Chamfer〈 切 角 ) 操作 后 的 结果 。 圆 角 和 切 角 操 作 可 以 同时 处 理 多 
个 选中 点 。 
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fitet 效果 Chamfer 发 时 


图 4.40 圆 角 、 切 角 效果 


@) 其 他 编辑 命令 。 

Make First〈 设 定 起 点 ) : 用 于 将 选 定点 设 定 为 起 始点 。 

Cycle〈 循 环 ) : 用 于 点 的 循环 选择 。 

Hide《〈 隐 藏 ) /Unhide All (全 部 显示 ) : 用 于 设置 选 定 点 的 隐藏 与 显示 。 

Bind 〈 绑 定 ) /Unbind (取消 绑 定 ) : 可 以 将 端点 绑 定 到 某 个 线段 的 中 点 处 和 取消 绑 定 。 
Delete《〈 删 除 ) : 用 于 选 定 次 物体 的 删除 ， 与 按 下 键盘 上 的 Delete 键 作 用 相同 。 


3. 编辑 线段 次 物体 


在 修改 堆栈 中 单 击 选择 Segment (线段 ， 次 物体 级 ， 或 单 击 Selection (选择 ) 卷 展 栏 中 
(线段 ) 按钮 ， 即 可 进入 Segment (线段) 次 物体 级 编辑 状态 。 选 择 视图 中 当前 图 形 的 
某 条 或 多 条 线段 ， 选 中 的 线段 呈 红 色 显 示 ， 利 用 工具 栏 中 的 移动 、 旋 转 、 缩 放 等 变换 工具 ， 
或 修改 参数 面板 中 Geometry〈 几 何 体 ) 卷 展 栏 中 的 相关 命令 ， 即 可 进行 线段 的 编辑 修改 ， 单 
击 键 盘 上 的 Delete 键 可 以 进行 选 定 线段 的 删除 。 

修改 参数 面板 Geometry 〈 几 何 体 ) 卷 展 栏 中 对 线段 次 物体 的 编辑 命令 不 多 ， 一 些 编辑 命 
令 与 编辑 点 次 物体 相同 。 其 中 Divide〈 细 分 ) 按钮 专门 用 于 线段 次 物体 编辑 ， 用 于 对 选 定 线 
段 的 细 分 操作 。 选 定 某 条 线段 后 ， 在 Divide 〈 细 分 ) 按钮 右 侧 设置 细 分 结 点 数 ， 单 击 Divide 
《 细 分 ) 按钮 ， 即 可 在 该 线段 上 插入 相应 数量 的 结 点 ， 将 一 条 线段 分 解 为 相应 数量 的 线段 。 该 
命令 经 常用 于 在 某 一 线段 上 均匀 增加 大 量 结 点 的 操作 。Detach (分 离 ) 按钮 (如 图 4.41 所 示 ) 
用 于 将 当前 选中 的 线段 次 物体 分 离 为 一 个 独立 的 样 条 曲线 或 图 形 。 当 Same Shp 同一 图 形 ) 
选项 为 非 选中 状态 时 ， 单 击 该 按钮 ， 可 以 将 选 定 的 线段 从 当前 图 形 中 分 离 出 去 ， 成 为 一 个 独 
立 的 图 形 ; 选中 Same Shp《〔〈 同 一 图 形 ) 选项 后 单 击 该 按钮 ， 则 会 
将 选 定 的 线段 分 离 为 当前 图 形 的 一 个 Spline 〈 样 条 曲线 ) 次 物体 。 
选中 Reorient〈 重 定向 ) 选项， 则 分 离 出 的 线段 会 重新 放置 。 选 择 


Copy 复制 ) 选 项 ， 则 分 离 出 的 图 形 为 当前 选 定 线段 的 复制 品 ， 图 4.41 分 离 命 令 
当前 的 线段 仍然 保留 。 


4. 编辑 样 条 曲线 次 物体 


在 修改 堆栈 中 单 击 选择 Spline( 样 条 曲线 ) 次 物体 级 或 单 击 Selection (选择 ) 卷 展 栏 中 
4 网 | ( 样 条 曲线 ) 按钮 ， 即 可 进入 Spline ( 样 条 曲线 ) 次 物体 级 编辑 状态 ， 在 视图 中 选择 当 
前 图 形 的 样 条 曲线 ， 即 可 进行 相应 的 编辑 操作 。 同 样 可 以 进行 比如 移动 、 旋 转 、 缩 放 、 复 制 
等 编辑 操作 ， 或 利用 修改 参数 面板 中 的 命令 进行 相应 编辑 修改 。 单 击 键盘 上 的 Delete 键 可 以 
删除 选 定 的 样 条 曲线 。 
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在 强 办 Spline ( 样 条 曲 引 》 次 物体 坝 居 本。 在 修 激 参数 面 机 Goometry 《 咱 亲 体 》 埠 民企 
中 有 一 些 专门 应 用 于 样 条 曲线 的 特有 编辑 命令 。 

Outline〈 轮 廓 ): 按 下 该 按钮 ， 移 动 光标 到 视图 中 某 个 样 条 曲线 上 ， 当 光标 变 成 十 字 型 
时 按 下 鼠标 上 下 拖 点 ， 即 可 产生 当前 样 条 曲线 的 一 个 内 轮 廊 或 外 轮 廊 线 ， 如 果 当 前 样 条 曲线 
为 开放 线条 ， 则 在 产生 轮廓 线 时 自动 封闭 ， 如 图 4.42 所 示 。 另 外 ， 先 在 视图 中 选 定 某 个 样 条 
曲线 ， 调 整 Outline (轮廓) 按钮 后 的 轮廓 值 ， 也 可 以 产生 向 内 或 向 外 的 轮廓 线 。 选 定数 值 杠 
下 的 Center〈 中 心 ) 选项 ， 则 产生 轮廓 线 时 以 当前 样 条 曲线 为 中 心 向 两 侧 扩 展 。 


图 4.42 利用 Outline 命令 制作 轮廓 线 


Boolean (布尔 运算 ) : 用 于 对 同 ee 
恒 交 集 的 求解 运算 ， 产 生 新 的 二 维 图 形 。 其 中 国 | 
部 分 去 除 ， 生 成 一 个 新 图 形 ， 畏 
它 相交 de i a ,A 
除去 ， 产 生 新 图 形 。 操 作 方法 是 : 先 选择 一 样 条 曲线 ， 在 Boolean (布尔 运算 ) 按钮 后 单 击 某 
一 种 运算 图 标 按钮 设置 运算 方式 ， 然 后 单 击 Boolean (布尔 运算 ) 按钮 ， 在 视图 中 单 击 同一 图 
形 中 与 之 相交 的 另 一 条 样 条 曲线 ， 即 可 产生 相应 的 运算 结果 。 单 击 鼠 标 右键 结束 操作 。3 种 
运算 方式 产生 的 结果 如 图 4.43 所 示 。 


图 4.43 ”Boolean 布尔 运算 ) 结果 
〈 先 选择 星 形 ， 单 击 Boolean 按钮 后 再 单 击 圆 形 ) 


Mirror (镜像 ) :可 以 对 选 定 样 条 曲线 进行 水 平 、 垂 直 、 对 角 镜 像 。 先 选 定 某 个 样 条 曲 
线 ， 在 Mirror (镜像 ) 按钮 后 单 击 出 | (水 平 镜 像 )、 屿 | (垂直 镜像 )、 而 | (对 角 镜 像 ) 按 
钮 设置 一 种 镜像 方式 ， 单 击 Mirror (镜像 ) 按钮 即 可 对 当前 选 定 图 形 进行 镜像 。 在 单 击 Mirror 
(镜像 ) 按钮 前 选择 Copy (复制 ) 选项 ， 则 产生 一 个 镜像 复制 品 ， 选 中 About Pivot (以 轴 心 ) 
选项 ， 将 以 样 条 曲线 的 中 心 为 镜像 中 心 。 
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Trim 〈 修 剪 ) : 对 相交 的 样 条 曲线 在 交叉 点 处 进行 修剪 处 理 ， 用 于 去 除 图 形 中 多 余 的 线 
条 。 按 下 该 按钮 后 ， 鼠 标 移动 到 要 修剪 的 样 条 曲线 上 ， 当 光标 变形 为 图 4.44 中 所 示 形 状 后 ， 
单 击 鼠 标 ， 即 可 将 线条 从 曲线 的 交叉 点 处 进行 前 除 ， 交 叉 点 处 自动 生成 两 个 断 点 。 单 击 鼠 标 
右键 结束 修剪 操作 。 

Extend (扩展 ) : 用 于 延伸 开放 样 条 曲线 的 某 个 端点 ， 直 至 与 某 样 条 曲线 相交 时 结束 。 
单 击 该 按钮 后 ， 鼠 标 移动 到 某 一 端点 后 单 击 鼠 标 即 可 执行 操作 ， 如 果 延 伸 该 样 条 曲线 不 能 与 
某 一 线条 相遇 ， 则 该 操作 不 能 执行 


图 4.44 样 条 曲线 的 修剪 


Close《〈 闭 合 ) : 选 定 某 个 开放 的 样 条 曲线 次 物体 ， 单 击 该 按钮 可 以 将 其 闭合 
Explode (爆炸 ) ， 用 于 将 选 定 的 样 条 曲线 打 散 为 单独 的 线段 。 如 果 选 定 Splines ( 样 条 曲线 ) ， 
则 炸 开 的 线段 为 原 图 形 的 次 物体 ;如果 选择 Objects 〈 物 体 ) 时 ， 则 炸 开 的 线段 为 独立 的 新 图 形 。 


4.3 二 维 图 形 创 建 实 例 


1. 心 形 吊 翟 


单 击 File (文件 ) 菜单 下 的 Reset 〈 重 置 ) 命令 重新 初始 化 系统 。 
(1) 在 Front (前 〉 视图 中 单 击 鼠 标 将 其 激活 为 当前 视图 ， 单 击 力 
按钮 将 其 最 大 化 显示 。 


4.45 所 示 形状 。 


图 4.45 绘制 心 形 初始 图 形 
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(3) 单 击 国标 签 进入 修改 命令 面板 ， 单 击 Selection〈 选 择 ) 卷 展 栏 中 的 

(4) 选中 如 图 4.46 所 示 顶 点 ， 在 该 点 上 单 击 鼠标 右键 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 Bezier( 贝 
塞 尔 ) 类 型 ， 利 用 哪 | (选择 并 移动 ) 工具 调节 其 调节 柄 ， 使 曲线 圆滑 。 

(5) 利用 同样 的 方法 选择 另 一 侧 的 顶点 转换 为 Bezier 〈 贝 塞 尔 ) 类 型 并 调节 ， 如 图 4.47 
所 示 。 


(点) 按钮 


图 4.46 改变 点 的 类 型 并 调节 曲 度 图 4.47 改变 另 一 侧 点 类 型 并 调节 
(6) 单 击 Selection 选择) 卷 展 栏 中 | ( 样 条 曲线 ) 按钮 进入 样 条 曲线 次 物体 级 编辑 状 


~ 
区 
oo 


(7) 单 击 选中 心 形 ， 单 击 参 数 面板 Geometry (几何 体 〉 卷 展 栏 中 Outline (轮廓) 按 
钮 ， 将 光标 移动 到 心 形 上 ， 待 光标 变形 后 按 住 鼠 标 拖 拐 产生 一 条 外 轮廓 线 ， 如 图 4.48 所 


不 。 


图 4.48 制作 心 形 轮廓 


(图 形 ) 一 Circle〈 圆 形 ) 按钮 ， 在 心 形 之 上 拖 电 鼠标 创建 一 
个 圆 形 ， 如 图 4.49 所 示 。 单 击 主 工具 栏 中 的 名， 〈 对 齐 ) 按钮 ， 光 标 移动 到 心 形 上 单 击 ， 在 
弹出 的 对 齐 对 话 框 中 设置 X,Z 轴 中 心 对 齐 ， 对 齐 设 置 如 图 4.50 所 示 。 

(9) 单 击 而 标签 进入 修改 命令 面板 ， 单 击 Modifier List (修改 器 列表 ) 中 的 Edit Spline 
(编辑 样 条 曲线 ) 修改 器 。 

(10) 单 击 Selection 〈 选 择 ) 卷 展 栏 中 
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〈 样 条 曲线 ) 按钮 进入 样 条 曲线 次 物体 级 编辑 


ien Selectinn LireDl) 


en 


图 4.49 创建 圆 形 图 4.50 对齐 设 置 


(11) 单 击 参数 面板 Geometry (几何 体 ) 卷 展 栏 中 的 Outline《〈 轮 廊 ) 按钮 ， 将 光标 移动 
到 圆 形 上 ， 待 光标 变形 后 按 住 鼠 标 拖 昌 产 生 一 条 外 轮廓 线 ， 如 图 4.51 所 示 。 
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图 4.51 制作 圆 形 轮廓 线 


(12) 单 击 Geometry〈 几 何 体 ) 卷 展 栏 中 的 Attach (结合 按钮， 在 心 形 上 单 击 鼠 标 ， 
使 它们 结合 为 一 个 图 形 。 

(13) 单 击 咒 | 按钮 启动 捕捉 设置 ， 在 而 | 按钮 上 单 击 鼠 标 右键 ， 从 弹出 的 对 话 框 中 设置 
Edge ( 边 ) 为 选择 状态 ， 取 消 其 他 选项 ， 关 闭 该 窗口 。 

(14) 单 击 Geometry 〈 几 何 体 ) 卷 展 栏 中 的 Create Line (创建 线 ) 命令 ， 捕 捉 心 形 与 
外 轮廓 边 ， 在 两 者 之 间 创建 两 条 连接 线 ， 如 图 4.52 所 示 。 


Ed 


人 


人 


尖顶 谢 


图 4.52 ”创建 心 形 与 圆 形 连接 线 


(15) 单 击 Geometry〈 几 何 体 ) 卷 展 栏 中 的 Trim 〈 修 剪 ) 按钮 ， 修 前 新 创建 样 条 线 与 贺 
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形 、 心 形 相交 处 的 内 部 线条 ， 如 图 4.53 所 示 。 
(16) 单 击 修改 堆栈 中 的 Vertex (顶点 ) 次 物体 级 进入 点 的 编辑 状态 , 框 选修 前 处 的 断 点 ， 
单 击 Weld (焊接 ) 按钮 将 其 焊接 ， 如 图 4.54 所 示 。 


图 4.54 选择 断 点 将 其 焊接 


(17) 在 修改 堆栈 中 单 击 Circle《〈 圆 形 ) 名 称 退 回 到 图 形 创 建 层级 ， 此 时 参数 面板 显示 为 
圆 形 修改 参数 面板 。 在 该 层级 参数 面板 Rendering 卷 展 栏 中 选择 Renderable (可 渲染 ) ， 并 将 
Display Render Mesh 〈 显 示 演 染 网 格 ) 项 勾 选 ， 适 当 增 加 Thickness (粗细 ) 值 ， 在 视图 中 观 
察 效 果 。 如 果 观 察 视 图 中 曲线 不 平滑 ， 可 以 在 该 物体 层级 的 Interpolation〈 插 补 ) 卷 展 栏 中 提 
高 Steps《〈 步 幅 ) 数值 。 

(18) 单 击 主 工 具 栏 中 的 册 | (快速 泻 染 ) 按钮 ， 观 察 泻 染 效果 。 

(19) 单 击 File (文件 ) 菜单 下 的 Save〈 保 存 ) 命令 将 文件 保存 起 来 ， 以 备 生成 三 维 造型 
咏 用 。 


2. 椅子 


单 击 File (文件 ) 菜单 下 的 Reset ( 重 置 ) 命令 重新 初始 化 系统 。 

(1) 单 击 工 具 栏 中 的 鲍 | 按 钮 启动 捕捉 工具 ， 并 在 该 按钮 上 单 击 鼠 标 右键 ， 在 弹出 的 捕捉 
设置 对 话 框 中 设置 捕捉 Grid Point 〈 栅 格 点 ) 为 选中 状态 ， 关 闭 该 对 话 框 。 

(2) 利用 Line( 线 ) 工具 在 Left 视图 中 绘制 如 图 4.55 所 示 线 型 。 

(3) 在 Front (前 ) 视图 中 ， 利 用 是 | (选择 并 移动 ) 工具 ， 按 下 Shift 键 沿 X 轴 移 动 复制 
产生 另 一 条 线 型 ， 如 图 4.56 所 示 。 


图 4.55 ”创建 线 型 图 4.56 ” 线 型 复制 
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(4) 在 忆 按钮 上 再 次 单 击 鼠标 右键 ， 在 弹出 的 捕捉 对 话 框 中 选择 Vertex〈 顶 点 ) 选项 ， 
同时 单 击 取消 Grid Point 〈 栅 格 点 ) 选择 。 

(5) 在 Top( 顶 ) 视图 中 捕捉 前 两 条 线 型 的 顶点 再 绘制 一 条 直线 ， 并 在 Front〈 前 ) 视图 
中 移动 到 两 条 线 型 的 底部 ， 如 图 4.57 所 示 。 


图 4.57 绘制 连接 直线 


et te te 们 组 成 一 
个 图 形 。 再 次 单 击 Attach 〈 结 合 ) 按钮 结束 结合 操作 。 

(8) 单 击 修改 堆栈 中 的 Vertex (点 ) 次 物体 级 别 进入 点 的 编辑 状态 。 

(9) 在 Front (前) 视图 中 拖 忠 鼠标 框 选 ， 如 图 4.58 所 示 底 部 一 侧 的 项 点 ， 单 击 参数 面 
板 中 的 Weld (焊接) 按钮 将 该 处 重 炙 的 两 个 顶点 焊接 。 采 用 同样 的 方法 ， 将 底部 男 一 侧 的 顶 
点 也 进行 焊接 。 


图 4.58 选择 顶 点 进行 焊接 操作 
(10) 在 Left( 左 ) 视图 中 选择 如 图 4.59 所 示 的 顶点 。 


图 4.59 选择 顶点 
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(11) 单 击 参数 面板 中 Fillet〈 圆 角 ) 按钮 ， 将 鼠标 移动 到 视图 中 某 个 选中 的 顶点 处 ， 当 
光标 变形 为 圆 角 化 光标 后 ， 按 下 鼠标 拖 投 ， 使 几 个 项 角 圆 角 化， 释放 鼠标 结束 圆 角 操作 ， 如 
图 4.60 所 示 。 再 次 单 击 Fillet 〈 圆 角 ) 按钮 结束 圆 角 操作 。 


图 4.60 ”顶点 圆 角 化 


(12) 在 参数 面板 Rendering( 演 染 ) 卷 展 栏 中 选择 Renderable〈 可 演 染 ) ， 并 将 Display 
Render Mesh 〈 显 示 演 染 网 格 ) 项 勾 选 ， 适 当 调 整 Thickness (粗细 ) 值 在 视图 中 观察 效果 ， 
至 满意 为 止 ， 如 图 4.61 所 示 。 


图 4.61 设置 可 演 染 属性 


ne 


| 人 | (几何 体 ) 一 Extended Primitives (扩展 几何 体 ) 一 ChamferBox 
( 倒 角 立方 体 ) 命令 制作 椅子 靠背 、 坐 垫 。 最 后 效果 如 图 4.62 所 示 。 


图 4.62 椅子 造型 
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本 章 小 结 


本 章 介 绍 了 三 维 场景 中 二 维 图 形 的 绘制 与 编辑 方法 。 利 用 创建 面板 苞 
或 Create (创建 ) 菜单 Shapes 图形) 下 的 命令 即 可 进行 二 维 图 形 的 创建 ,8 在 修改 命令 面板 
中 为 图 形 施加 Edit Spline (编辑 样 条 曲线 ) 修改 器 ， 或 将 图 形 转换 为 Editable Spline (可 编辑 
样 条 曲线 ) ， 即 可 对 二 维 图 形 进 行 编辑 修改 ;可 以 分 别 选 择 Vertex (点 ) 、Segment (线段 ) 、 
Spline( 样 条 曲线 ) 次 物体 级 ， 利 用 工具 栏 中 的 变换 工具 或 参数 面板 中 的 相关 命令 ,对 组 成 图 
形 的 点 、 线 段 及 独立 的 样 条 曲线 进行 编辑 修改 ， 调 整 图 形 的 形状 。 通 过 在 Rendering 〈 演 染 ) 
卷 展 栏 中 设置 Renderable〈 可 泻 染 ) 属性 ， 可 以 将 二 维 图 形 演 染 输 出 。 


思考 与 上 机 练习 题 


1. 二 维 图 形 的 创建 方法 有 哪 几 种 ? 

2， 如 何 进行 二 维 图 形 的 编辑 ?二 维 图 形 的 次 物体 有 哪 几 种 ? 

3. 在 二 维 图 形 中 如 何 增加 样 条 曲线 中 的 点 ? 如 何 进行 点 的 焊接 、 制 作 图 形 轮廓 线 、 进 行 
图 形 的 修剪 等 操作 ? 

4. 上 机 练习 各 种 二 维 图 形 创 建 方法 。 

5. 熟悉 各 种 次 物体 级 编辑 命令 。 

6. 练习 制作 图 4.63 所 示 工 艺 门 心 基础 造型 。 | 

提示 : 矩形 、 圆 形 创 建 ，Attach (结合 ) 、Boolean (布尔 运算 ) 、Trim (修剪 ) 、Weld 
(焊接 ) 命令 的 使 用 。 

7. 练习 制作 图 4.64 所 示 “ 小 鸭 ” 吊 环 二 维 造型 。 


图 4.63 工艺 门 心 基础 造型 图 4.64 ”小 鸭 吊 环 造 型 
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第 5 章 “由 二 维 图 形 创建 三 维 模型 


3DS MAX 中 以 二 维 图 形 为 基础 创建 三 维 模型 也 是 一 种 非常 重要 的 建 模 方式 。 利 用 3DS 
MAX 提供 的 由 二 维 图 形 转换 为 三 维 模型 的 方法 , 可 以 很 方便 地 利用 二 维 图 形 创建 复杂 的 三 维 
模型 ， 而 且 还 可 以 导入 其 他 图 形制 作 软件 如 Ilustrator Freehand,CorelDRAW,AutoCAD 等 创建 
的 图 形 进行 三 维 建 模 。 


教学 目标 
@ 掌握 由 二 维 图 形 创建 三 维 模型 的 基本 方法 。 
主要 内 容 


@ Extrude 〈 挤 压 ) 建 模 。 
@ Bevel ( 倒 角 ) 建 模 。 
@ Lathe (旋转 ) 建 模 。 
@ Loft (放样 ) 建 模 。 


学 习 重 点 


@ 各 种 造型 的 基本 操作 方法 。 
@ Loft (放样 模型 的 变形 。 


5.1 ” Extrude 建 模 


Extrude〈 挤 压 ) 建 模 是 由 二 维 图 形 创建 生成 三 维 模型 的 最 基本 的 方法 ， 应 用 广泛 。 它 的 
制作 原理 非常 简单 ， 就 是 以 二 维 图 形 为 轮廓 ， 为 其 挤 压 出 一 定 的 厚度 ， 从 而 由 二 维 图 形 转变 
为 三 维 模型 实体 。 

在 许多 建 模 编辑 器 中 都 有 Extrude〈 挤 压 ) 命令 ， 它 们 的 功能 基本 相同 。 


5.1.1 ”Extrude 建 模 方法 与 设置 


1. 操作 方法 

Extrude 〈 挤 压 ) 建 模 的 方法 比较 简单 ， 操 作 方法 如 下 。 

(1) 创建 用 于 挤 压 建 模 的 二 维 图 形 。 

(2) 在 修改 命令 面板 中 单 击 Modifier List (修改 器 列表 ) ， 在 展开 的 修改 器 列表 中 选择 
Extrude ( 挤 压 ) 修改 器 ， 或 单 击 Modifiers 〈 修 改 器 ) 菜单 下 Mesh Editing〈 网 格 编辑 器 ) 子 
菜单 中 的 Extrude 〈 挤 压 ) 命令 ， 为 二 维 图 形 施 加 Extrude 〈 挤 压 ) 编辑 器 。 

(3) 在 Extrude《〈 挤 压 ) 参数 面板 中 设置 挤 压 厚 度 值 并 调整 参数 。 
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2.， 参数 设置 


图 5.1 所 示 为 Extrude 〈 挤 压 ) 修改 器 的 参数 面板 。 

Amount (数值 ) 数值 框 用 于 设置 挤 压 的 厚度 。 可 以 为 0、 
正 值 或 负 值 ， 为 0 时 为 仅 为 一 个 平面 ， 正 值 或 负 值 时 挤 压 厚 
度 方向 不 同 。 

Segment 〈 段 数 ) 用 于 设置 在 挤 压 厚度 上 的 分 段 数 。 

Capping (端面 ) 栏 用 于 控制 挤 压 后 模型 两 个 端面 的 形式 。 
Cap Start (封顶 ) 、Cap End (封底 ) 用 于 设置 挤 压 出 的 两 个 
端面 是 否 封 盖 。 在 选中 状态 下 ， 在 相应 端面 生成 封闭 表面 ， 
在 非 选 择 状态 下 ， 相 应 端面 为 空 。 选 择 Morph〈 变 形 ) 选项 ， 
将 不 进行 面 的 精简 计算 ， 以 便 制 作 变 形 动画 ; 选择 Grid (网 
格 ) 选项 ， 将 会 对 生成 的 面 进行 精简 计算 ， 不 能 用 于 变形 动 


ly Cap Star 
I cap End 
往 Morph 六 Grid 


* ”Patch 
约 hesh 
NURBS 


六 Generate Mapping Coords 
I Gensrate Material IDs 


画 的 制作 。 > 要 IDs 
Output 〈 输 出 ) 选项 栏 用 于 设置 挤 压 物体 的 输出 类 型 ， -一 一 一 
默认 为 Mesh (网 格 ) 类 型 ， 可 以 对 其 应 用 Edit Mesh (编辑 图 5.1 Extrude 参数 面板 


网 格 ) 修改 器 进行 编辑 ， 也 可 选择 Patch〈 面 片 》 类 型 或 NURBS 类 型 ， 可 以 利用 相应 的 ， 如 
Edit Patch〈 编 辑 面 片 ) 修改 器 或 NURBS 编辑 命令 进行 修改 。 

Generate Mapping Coods 指定 贴图 坐标 〉 用 于 为 挤 压 物体 指定 贴图 坐标 。 选 择 Generate 
Material IDs (指定 材质 有 D 号 ) ， 用 于 为 造型 指定 不 同 的 材质 了 D 号 。 选 中 Use Shape IDs (使 
用 图 形 ID 号 )， 将 使 用 曲线 的 材质 有 D 号 。 选 中 Smooth (光滑 ) ， 则 挤 压 物体 表面 自动 光滑 。 


5.1.2” Extrude 建 模 实例 


1. 制作 立体 文字 


」 (文本 ) 按钮 ， 在 参数 面板 文本 输入 


大 (修改 ) 标签 进入 修改 命令 面板 ， 单 击 Modifier List (修改 列表 ) 中 的 Extrude 
( 挤 压 ) 修改 器 。 


(4) 在 参数 面板 中 设置 Amount (数值 ) =20， 效 果 如 图 5.3 所 示 。 


图 5.2 创建 文字 图 形 图 5.3 挤 压 生成 立体 文字 
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2. 制作 窗 框 造型 


et 按钮 ， 在 Front (前 ) 视图 中 


图 5.4 创建 矩形 图 5.5 挤 压 生 成 窗 框 造 型 


(2) 选中 其 中 一 个 矩形 ， 单 击 Modifiers (修改 ) 菜单 Patch/Spline Editing 〈 面 片 / 样 条 曲 
线 编辑 ) 子 菜单 下 的 Edit Spline (编辑 样 条 曲线 ) 命令 。 

(3) 在 修改 参数 面板 中 单 击 Attach (结合 ) 按钮 ， 在 视图 中 的 其 他 几 个 矩形 上 单 击 鼠 标 ， 
将 其 结合 为 一 个 二 维 图 形 。 

(4) 单 击 Modifiers (修改 ) 菜单 下 Mesh Editing (网 格 编辑 ) 子 菜单 中 的 Extrude ( 挤 压 ) 
命令 ,在 其 参数 面板 Amount (数值 ) 框 中 设置 适当 数值 ， 即 可 生成 窗 框 造型 ， 如 图 5.5 所 示 。 


5.2 ”Bevel 建 模 


Bevel〈 倒 角 ) 建 模 方法 与 Extrude〈 挤 压 ) 类 似 ， 也 是 通过 为 二 维 图 形 增 加 厚度 来 生成 
三 维 模型 ， 但 与 Extrude〈 挤 压 ) 不 同 的 是 它 可 以 最 多 分 3 次 设置 挤 压 值 ， 而 且 可 以 通过 设置 
每 次 挤 压 产生 的 轮廓 面 大 小 ， 控 制 厚度 表面 的 形状 变化 ， 经 常用 于 制作 立体 文字 、 标 志 等 。 
Bevel〈 倒 角 ) 命令 只 能 用 于 二 维 图 形 。 


5.2.1 Bevel 建 模 方法 及 设置 


操作 方法 
(1) 创建 用 于 Bevel 〈 倒 角 ) 建 模 的 轮 廉 图 形 。 
(2) 在 修改 命令 面板 中 单 击 Modifier List( 修 改 器 列表 ) ， 在 展开 的 修改 器 列表 中 选择 
Bevel( 倒 角 ) 修改 器 。 


(3) 在 Bevel ( 倒 角 ) 参数 面板 的 Bevel Values〈 倒 角 值 ) 卷 展 栏 中 设置 各 级 倒 角 厚度 和 
轮廓 值 ， 在 Parameters (参数 ) 卷 展 栏 设置 倒 角 模型 表面 的 参数 ， 控 制 倒 角 形状 。 


2. 参数 设置 
Bevel ( 倒 角 〉 参数 面板 如 图 5.6 所 示 。 
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5.6 Bevel ( 倒 角 ) 参数 面板 


Bevel Values 〈 倒 角 值 ) 卷 展 栏 用 于 设置 不 同 级 别 倒 角 的 高 度 及 轮廓 值 。Start Outline 
(开始 轮廓 ) 用 于 设置 原始 倒 角 图 形 外 轮廓 大 小 。 该 值 为 0 时, 将 以 创建 的 二 维 图 形 轮 廊 为 
基础 进行 倒 角 制作 。Level 1 用 于 设置 第 一 次 倒 角 的 Height (高度) 和 Outline〈 轮 廓 ) 值 ， 
如 果 要 进行 二 次 或 三 次 倒 角 制作 ， 需 先 选 中 该 级 别 ,激活 Height (高 度 ) 和 Outline (轮廓 ) 
设置 。 

Parameters (参数) 卷 展 栏 用 于 控制 倒 角 表面 形状 。 其 中 : 

Capping ( 顶 盖 〉 选 项 栏 与 Extrude 〈 挤 压 ) 中 该 项 设置 完全 相同 。 

Parameters (参数 ) 卷 展 栏 中 Surface (表面 ) 选项 栏 用 于 设置 倒 角 造型 侧面 的 形状 。 选 
择 Linear Sides (线性 边 ) 设置 则 倒 角 各 段 间 采用 直线 方式 ， 选 择 Curved Sides( 曲线 边 )， 
则 倒 角 各 段 间 采用 曲线 方式 ， 可 以 产生 圆 弧 形 表面 效果 。Segments〈( 段 数 ) 设置 各 级 倒 角 的 
片段 划分 数 ， 数 值 越 大 ， 倒 角 越 圆滑 。Smooth Across Levels (平滑 交叉 面 ) 用 于 对 各 级 倒 角 
间 表 面 进行 光滑 处 理 。Generate Mapping Coords 〈 指 定 贴图 坐标 ) 用 于 为 造型 指定 贴图 坐标 。 
图 5.7 所 示 为 选择 Linear Sides 〈 线 性 边 ) 与 Curved Sides〈 曲 线 边 ) 的 区 别 。 


图 5.7 Linear Sides 与 Curved Sides 的 比较 


在 ntersection (交叉 ) 选项 栏 中 选择 Keep Lines From Crossing 〈 保 留 相交 线 ) 可 以 防止 
因 尖 锐 折 角 而 产生 的 突出 变形 。Separation (间隔 ) 用 于 设置 两 个 边界 线 之 间 保 持 的 距离 间隔 ， 
防止 越界 交叉 。 
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5.2.2 ”Bevel 建 模 实例 


(创建 ) 一 冲 〈 图 形 ) 一 (文本 ) 按钮 ， 在 参数 面板 文本 输入 
框 中 输入 “ 倒 角 ”， 设 置 字体 为 “隶书 ”，Size (大 小 ) =100，Kerning 〈 字 间距 ) =10。 
(2) 在 Front〈 前 ) 视图 中 单 击 鼠标 创建 文字 轮廓 ， 如 图 5.8 所 示 。 


图 5.8 ”创建 文字 轮廓 


(3) 在 修改 命令 面板 中 单 击 Modifier List (修改 器 列表 ) ， 在 展开 的 修改 器 列表 中 选择 
Bevel ( 倒 角 ) 修改 器 。 
(4) 在 Bevel Values( 倒 角 值 ) 卷 展 栏 中 进行 倒 角 设置 ， 参 数 设置 及 倒 角 效 果 如 图 5.9 所 


al 


5.9” 倒 角 文 字 效 果 及 参数 设置 (Linear Sides) 


(5) 在 参数 卷 展 栏 Surface (表面 ) 中 选择 Curved (曲线) 类 型 ， 适 当 提高 Segments( 段 
数 ) 值 ， 其 他 设置 保持 不 变 。 倒 角 定 边缘 变 圆 滑 ， 效 果 如 图 5.10 所 示 。 

(6) 将 Level 3 下 的 Outline (轮廓 ) 改变 为 -8， 其 他 参数 设置 保持 不 变 ， 效 果 如 图 5.11 
所 示 ， 出 现 尖锐 突出 。 

(7) 在 Parameter (参数 ) 卷 展 栏 中 勾 选 Keep Lines From Crossing 〈 保 留 相 交 线 ) 选项 ， 
效果 如 图 5.12 所 示 ， 可 以 看 到 尖锐 折 角 消失 。 
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图 5.10 倒 角 文字 效果 及 参数 设置 (Curved Sides) 


未 选择 Keep Lines From Crossing 1 选择 Keep Lines From Crossing 后 


图 5.11 尖锐 折 角 图 5.12 消除 尖锐 折 角 


5.3 ” Lathe 建 模 

Lathe( 旋 转 ) 建 模 方法 是 通过 对 二 维 图 形 沿 某 一 轴 心 进行 旋转 来 生成 三 维 模型 的 ， 凡 是 
以 一 个 轴 心 向 外 放射 的 物体 ， 如 酒杯 、 碗 等 都 可 以 利用 这 种 方法 制作 。 
5.3.1 ”Lathe 建 模 方法 及 设置 


1. 操作 方法 


(1) 创建 用 于 旋转 建 模 的 二 维 图 形 。 

(2) 在 修改 命令 面板 中 单 击 Modifier List (修改 器 列表 ) ， 在 展开 的 修改 器 列表 中 选择 
Lathe〈 旋 转 ) 修改 器 ， 或 单 击 Modifiers 修改 器 〉 菜单 下 Patch/Spline Editing 〈 面 片 / 样 条 曲 
线 编辑 ) 子 菜单 中 的 Lathe〈 旋 转 ) 命令 。 

(3) 在 Lathe〈 旋 转 ) 参数 面板 中 设置 旋转 角度 、 旋 转 方向 及 旋转 轴 心 等 ， 控 制 旋转 造型 
形状 。 


2. 参数 设置 
Lathe (旋转 〉 参数 面板 如 图 5.13 所 示 。 
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图 5.13 Lathe (旋转 ) 参数 面板 


Degrees (度数) 用 于 设置 旋转 的 角度 ， 可 以 从 0° 一 360” 。Weld Core (焊接 中 心 ) 用 于 
将 旋转 中 心 处 重合 的 点 进行 焊接 精 减 ， 使 该 处 表面 平滑 ， 如 果 旋 转生 成 的 物体 要 制作 Morph 
(变形 ) 动画 ， 则 不 能 选择 该 项 。 当 观察 旋转 生成 的 造型 表面 显示 不 正确 时 , 选择 Flip Normals 
(翻转 法 线 ) 可 以 改变 表面 显示 方向 。Segments 〈 段 数 ) 用 于 设置 旋转 表面 上 划分 的 片段 数 ， 
该 数值 越 大 ， 旋 转 表面 越 平滑 。 

提示 : 法 线 是 与 物体 表面 垂直 的 线 , 在 3DS MAX 中 只 有 与 法 线 面 对 时 才能 看 到 该 表面 ， 
如 果 与 法 线 方向 相反 ， 则 该 表面 不 可 见 。 通 过 Flip Normal ( 翻转 法 线 ) 可 以 调节 表面 显示 方 
向 。 

Capping ( 顶 盖 ) 栏 与 上 述 两 种 造型 相同 ， 同 样 用 于 设置 是 否 对 造型 物体 的 顶部 或 底部 进 
行 封 盖 处 理 。 

Direction( 方 向) 栏 用 于 设置 旋转 的 轴 向 。 单 击 某 一 轴 向 按钮 ， 则 围绕 该 轴 疝 进行 旋 
转 。 . 
Align 对齐) 栏 用 于 设置 旋转 轴 心 位 置 。 单 击 Min (最 小 ) 、Center (中 心 ) 、Max (最 
大 ) 按钮 ， 分 别 为 将 旋转 轴 心 设置 在 旋转 曲线 坐标 值 的 最 小 、 中 心 、 最 大 值 处 。 


5.3.2 ”Lathe 建 模 实例 


1. 制作 酒杯 


(创建 ) 一 


(图形) 一 Line〈 线 ) 工具 ， 在 Front《〈 前 ) 视图 中 绘制 如 图 


砚 (修改 ) 标签 进入 修改 命令 面板 对 样 条 曲线 进行 编辑 。 单 击 Selection ( 选 
“(点 ) 按钮 进入 点 次 物体 编辑 ， 选 中 杯 身 中 间 的 两 点 ， 单 击 鼠 标 右键 
在 弹出 的 菜单 中 选择 Bezier〈 贝 塞 尔 ) 类 型 ， 拖 电 调 节 曲 柄 调整 曲线 的 形状 ， 如 图 5.15 
所 示 。 

(3) 在 修改 命令 面板 中 单 击 Modifier List〈 修 改 器 列表 ) ， 在 展开 的 修改 器 列表 中 选择 
Lathe (旋转 ) 修改 器 。 

(4) 设置 Align (对齐 ) 为 Min (最 小 ) ， 如 果 表 面 显示 效果 不 对 ， 可 以 选择 Flip Normals 
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图 5.14 创建 原始 图 形 图 5.15 图 形 修 改 


2. 制作 易 拉 饶 


5.17 所 示 图 形 。 

(2) 单 击 Modifiers (修改 器 ) 菜单 下 Patch/Spline Editing( 面 片 / 样 条 曲线 编辑 ) 子 菜单 
中 的 Lathe (旋转 ) 命令 旋转 造型 。 

(3) 设置 Align (对 齐 ) 为 Min〈 最 小 ) ， 勾 选 Weld Core 〈 焊 接 中 心 ) 选项 ， 适 当 增 加 
Segment 〈 段 数 ) 值 使 表面 更 平滑 ， 效 果 如 图 5.18 所 示 。 


图 5.17 绘制 易 拉 钢 截面 轮廓 图 5.18 旋转 生成 易 拉 钢 把 体 模型 


(创建 ) 一 加 | (图 形 ) 一 Circle〈 圆 形 ) 工具 ， 在 Top( 顶 ) 视图 中 创建 一 
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个 圆 形 。 

(5) 单 击 主 工 具 栏 中 的 4 
齐 。 

(6) 在 修改 面板 中 调整 圆 形 Radius〈 半 径 ) 值 ， 使 圆 形 大 小 与 镀 口 一 致 。 

(7) 在 视图 中 单 击 鼠 标 右键 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 Hide Unselected〈 隐 藏 末 被 选择 的 ) 
命令 ， 将 视图 中 当前 未 被 选择 的 钢 体 隐藏 。 
(图 形 ) 一 NGon〔 正 多 边 形 ) 工具 ， 在 Top〈 顶 ) 视图 中 创 


(对 齐 ) 工具 ， 在 视图 中 单 击 选择 钢 体 ， 设 置 X,Y 轴 中 心 对 


圆滑 。 


(10) 单 击 工具 栏 中 的 | 
移动 工具 适当 向 边缘 移动 。 

(11) 单 击 Modifiers (修改 ) 菜单 Patch/Spline Editing ( 面 片 / 样 条 曲线 编辑 ) 下 的 Edit Spline 
命令 ， 在 参数 面板 中 单 击 Attach (结合 ) 按钮 ， 在 视图 中 选择 圆 形 ， 将 两 个 图 形 结合 为 一 个 
图 形 。 

(12) 单 击 修改 面板 中 的 、|4 (点 ) 按钮， 选择 三 角形 中 靠近 圆心 的 两 个 点 ， 利 用 移动 工 
具 适 当 向 圆心 处 拖 忠 。 调 整 后 形状 如 图 5.19 所 示 。 

(13) 利用 Extrude〈 挤 压 ) 命令 为 其 增加 一 个 厚度 。 

(14) 在 视图 中 单 击 鼠标 右键 ， 选 择 Unhide All (全 部 显示 ) 命令 ， 将 铅 体 显示 。 

(15) 调整 钠 盖 位 置 。 最 后 效果 如 图 5.20 所 示 。 


(选择 并 旋转 ) 工具 旋转 三 角形 一 角 对 齐 到 圆 形 中 心 ， 并 利用 


图 5.19 ”制作 钢 盖 图 形 图 5.20 易 拉 铅 造型 


5.4 ”Loft 建 模 

Loft (放样 ) 建 模 不 同 于 前 面 几 种 由 二 维 图 形 建 模 的 方式 ， 它 是 利用 两 个 或 两 个 以 上 的 
二 维 图 形 来 制作 三 维 造型 的 一 种 复合 物体 建 模 方法 。 
5.4.1 Loft 建 模 原理 和 条 件 


Loft〈 放 样 ) 建 模 原理 是 利用 一 个 二 维 图 形 作为 建 模 的 路 径 (Path) ， 利 用 一 个 或 几 个 二 
维 图 形 作为 模型 不 同 部 位 的 截面 图 形 〈Shape) ， 利 用 Loft (放样 ) 建 模 方法 ， 将 截面 图 形 放 
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置 到 路 径 的 不 同位 置 ， 在 各 截面 形状 间 产 生 过 渡 表 面 ， 从 而 生成 三 维 造型 。 

用 Loft (放样 ) 建 模 时 ， 作 为 路 径 〈Path) 的 图 形 只 能 有 一 个 ， 可 以 是 开放 的 曲线 ， 也 
可 以 是 封闭 的 图 形 。 截 面 图 形 (Shape) 可 以 有 一 个 或 多 个 ， 可 以 是 任何 的 二 维 图 形 ， 但 应 具 
有 同样 的 样 条 曲线 (Spline 次 物体 ) 数 。 


5.4.2 ”Loft 建 模 的 方法 


下 面 结合 实际 操作 讲解 Loft〈 放 样 ) 建 模 的 操作 方法 和 参数 设置 。 

(1) 创建 用 于 Loft (放样 ) 建 模 的 路 径 (Path) 图形 和 截面 图 形 (Shape〉。 比 如 在 Front 
(前 ) 视图 中 创建 一 条 直线 作为 放样 的 路 径 ， 在 Top( 顶 ) 视图 创建 一 个 矩形 、 一 个 圆 形 、 一 
个 星 形 准备 作为 放样 的 截面 图 形 ， 如 图 5.21 所 示 。 

(2) 选择 其 中 任何 一 个 图 形 。 先 选择 的 图 形 可 以 是 路 径 图 形 ， 也 可 以 是 一 个 截面 图 形 。 
在 放样 生成 造型 时 ， 先 选择 的 图 形 位 置 不 动 ， 其 他 图 形 移动 到 该 图 形 位置 生 成 造型 。 因 此 ， 
先 选择 路 径 ， 还 是 先 选 择 截面 图 形 ， 要 根据 造型 的 方便 来 定 。 在 这 里 ， 我 们 选择 路 径 图 
形 一 一 直线 。 


图 5.21 创建 路 径 、 截 面 图 形 


型 列表 中 选择 Compound Objects (复合 物体 ) 类 型 ， 如 图 5.22 所 示 。 
(4) 在 创建 Compound Objects〈 复 合 物体 ) 类 型 面板 中 ， 单 击 Loft (放样) 按钮 。 当 前 
参数 面板 显示 如 图 5.23 所 示 。 


| Get Path 和 Ce 


个 Move 个 Copy 给 Instance 


path:m 3 
snapfam  j 引 广 on 


偷 Percentage 个 Distance 
人 Path 


| 区 cl ystems 
1Patch Grids 
NURBS Surfaces 
IDynamics Objecis 


图 5.22 选择 Compound Objects 类 型 图 5.23” ”Loft 创建 参数 面板 
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(5) 在 Creation Method 〈 创 建 方式 ) 中 选择 一 种 创建 方式 。 如 果 先 前 选取 的 图 形 是 作为 
路 径 的 图 形 ， 此 时 应 单 击 选择 Get Shape〈 获 取 形 状 ) 按钮 ， 如 果 先 前 选取 的 图 形 是 作为 截面 
形状 的 图 形 ， 此 时 应 单 击 选择 Get Path (获取 路 径 ) 。Move (移动 ) 、Copy (复制 ) 、Instance 
(关联 ) 几 个 选项 用 于 获取 其 他 形状 时 采用 的 方式 。 

因为 先前 选择 的 是 作为 路 径 的 直线 ， 因 
此 此 时 单 击 Get Shape〈 获 取 形 状 ) 按钮 。 

(6) 在 视图 中 选择 另外 一 个 图 形 ， 该 图 
' 形 即 会 转移 配合 前 一 个 图 形 生成 放样 造型 。 

在 视图 中 单 击 圆 形 ， 可 以 看 到 放样 生成 
一 个 圆柱 体 ， 如 图 5.24 所 示 。 

(7) 如果 要 再 放置 一 个 截图 图 形 到 路 径 
上 上， 在 Path Parameters (路 径 参 数 ) 卷 展 栏 中 
Path 〈 路 径 ) 后 的 数值 框 中 设置 放置 位 置 后 ， 

图 5.24 拾取 圆 形 后 放 栏 效果 再 次 单 击 Creation Method (创建 方式 ) 中 的 
Get Shape〈 获 取 形 状 ) 按钮 ， 在 视图 中 单 击 
该 图 形 即 可 。 采 用 这 种 方法 ， 可 以 在 路 径 上 放置 多 个 截面 图 形 。 

在 Path Parameters (路 径 参 数 ) 卷 展 栏 中 ，Path( 路 径 ) 数值 框 中 的 数值 用 于 设置 拾取 的 
截面 图 形 在 路 径 上 的 位 置 。 默 认为 Percentage (百分比 ) 设置 ， 该 数值 从 0 一 100，0 为 路 径 的 
起 点 位 置 ，100 为 终点 位 置 。 选 择 Distance (距离 ) 选项 后 ， 将 以 路 径 的 绝对 长 度 距 离 来 确定 
插入 点 的 位 置 。 选 择 Path Steps〈 路 径 步 幅 ) 将 以 路 径 的 分 段 形式 确定 插入 图 形 的 位 置 。 选 择 
Snap (捕捉 ) 后 面 的 On 〈 开 启 ) 选项 开启 Snap〈 捕 捉 ) 设置 ， 在 Snap (捕捉 ) 数值 框 中 输 
入 的 数值 , 可 以 作为 在 Path (路 径 ) 数值 框 中 单 击 微调 按钮 时 数值 的 增加 值 。 比 如 在 Snap( 捕 
提 ) 框 中 输入 10， 则 单 击 Path (路径 ) 数值 框 右 侧 的 微调 按钮 ，Path 路径) 值 将 以 10 为 间 
隔 进行 改变 。 

继续 上 面 的 操作 ， 选 择 Percentage (百分比 ) 设置 ， 在 Path (路 径 ) 数值 框 中 设置 数值 
为 50， 即 路 径 一 半 的 位 置 ， 此 时 可 以 看 到 在 放样 造型 的 路 径 上 出 现 一 个 黄色 的 “多 ”号 ， 该 
点 即 为 插入 截面 图 形 的 位 置 。 单 击 Get Shape〈 获 取 形 状 ) 按钮 ， 在 视图 中 拾取 矩形， 矩形 即 
可 出 现在 路 径 的 中 间 (黄色 “Xx ”号 ) 位 置 。 放 样 造型 此 时 的 形状 为 图 5.25 所 示 。 再 次 设置 
Path (路径 ) 值 为 100， 单 击 Get Shape《〈 获 取 形 状 ) 按钮 后 ， 在 视图 中 拾取 星 形 ， 造 型 形状 
如 图 5.26 所 示 。 


图 5.25 拾取 矩形 (Path=50) 图 5.26 拾取 星 形 (Path=60) 
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5.4.3 ”Loft 模型 的 编辑 


1. 参数 编辑 


(1) Surface Parameters (表面 参数 ) 卷 展 栏 。Loft (放样 ) 参数 面板 中 的 Surface Parameters 
(表面 参数 ) 卷 展 栏 用 于 对 放样 造型 设置 表面 光滑 处 理 并 指定 贴图 坐标 及 输出 方式 。 该 卷 展 栏 
如 图 5.27 所 示 。 

Smooth Length (长 度 光 滑 ) 、Smooth Width 〈 宽 度 光 滑 ) 分别 用 于 设置 放样 物体 沿路 径 
方向 及 截面 表面 的 光滑 处 理 。 

Mapping 〈 贴 图 ) 栏 用 于 控制 贴图 在 路 径 上 的 重复 次 数 。 

Materials (材质 ) 栏 用 于 设置 放样 物体 材质 ID 号。 

Output 〈 输 出) 栏 用 于 设置 放样 物体 的 输出 类 型 ， 可 以 选择 Patch 〈 面 片 ) 类 型 或 Mesh 
(网 格 ) 类 型 ， 默 认为 网 格 类 型 。 


vcapsStar WY Cap End | 
大 Moiph 个 Gd | 


Iy SmoothLength | CPiions : | 
克 smoothWidth | Shape Steps: [5——— <| 
Mapping— | Path Steps:S = | 
AMpply Mapping | | 厂 0ptimize Shapes 
Length Repear[Tg | | Bptimize Path 
width Repeat:[T -| IS hdaptive path Steps 
i : | mw en 
| ~ Constant Cross-Seerion 
Materlals | 厂 Linear Interpolatior 
JJ 了 6enerate MaterialiDs | 三 Flip Normals 、 
六 Use Shape IDs | Fauad Sides 、 
ITTTTD | IY Transform Degrade 
个 patch | ‘Display 一 一 一 一 一 
合 Mesh | Wy Skin [ Skinin Shaded 
图 5.27 表面 参数 卷 展 栏 图 5.28 表皮 参数 卷 展 栏 


(2) Skin Parameters (表皮 参数 ) 卷 展 栏 。 图 5.28 所 示 为 Skin Parameters (表皮 参数 ) 卷 
展 栏 ， 用 于 设置 放样 物体 表面 的 各 种 特性 。 其 中 : 

Capping 〈 封 盖 ) 栏 用 于 设置 放样 物体 两 端 是 否 产生 封 盖 表 面 ， 与 前 面 几 种 造型 方法 设置 
相同 。 

Options〈 选 项 ) 栏 用 于 设置 放样 表面 的 一 些 基 本 参数 。 其 中 : 

Shape Steps〈 形 状 步 幅 ) 用 于 设置 截面 图 形 中 两 个 顶点 之 间 的 分 段 数 ， 数 值 越 高 ， 截 面 
方向 表面 越 光 滑 Path Steps〈 路 径 步 幅 ) 用 于 设置 路 径 上 两 个 截面 形状 之 间 的 分 段 数 ， 数 值 
越 高， 路 径 上 弯曲 面 越 平滑 。 

Optimize Shapes 〈 最 优化 截面 图 形 ) 用 于 对 截面 图 形 进行 自动 优化 处 理 。 选 中 该 项 将 自 
动 定制 截面 图 形 的 光滑 程度 ，Shape Steps( 形 状 步 幅 ) 设置 无 效 。 可 以 减 化 造型 的 复杂 度 ， 
但 不 能 用 于 制作 Morph (变形) 动画 。 
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Optimize Path (最 优化 路 径 ) 用 于 对 放样 路 径 进 行 自动 优化 处 理 ，Path Steps〈 路 径 步 幅 ) 
设置 无 效 。 

Adaptive Path Steps 〈 适 配 路 径 步 幅 ) 用 于 自动 调整 放样 路 径 的 分 段 数 以 得 到 最 优化 的 表 
皮 属 性 。 该 项 默认 为 选中 状态 。 

在 Contour (轮廓 ) 选中 时 ,截面 图 形 将 自动 改变 自身 角度 与 路 径 垂 直 , 默认 为 选中 状态 。 

Banking 倾斜) 选中 时 ， 当 路 径 曲 线 弯曲 时 截面 图 形 自 动 旋转 局 部 坐标 Z 轴 方 向 ， 以 保 
持 与 所 在 路 径 垂 直 ， 默 认为 选中 状态 。 

Constant Cross-Section〔 恒 定 截面 ) 选中 时 ， 截 面 将 保持 恒定 ， 不 会 随 路 径 曲 线 变 化 而 改 
变 。 

Linear Interpolation〈 线 性 插值 ) 选中 时 ， 将 在 每 个 截面 图 形 之 间 使 用 直线 边界 产生 表皮 ， 
否则 以 光滑 曲线 产生 表皮 。 默 认为 非 选 择 状态 ， 最 好 不 要 开启 它 。 

Flip Normals (翻转 法 线 〉 用 于 翻转 放样 物体 的 内 、 外 表面 。 

Quad Sides (方形 边界 ) 设 定 以 四 边 形 形 式 组 成 边界 。 

在 Transform Degrade (变换 降级 ) 选中 时 ， 当 对 放样 路 径 或 截面 图 形 进行 次 级 物体 编辑 
时 ， 放 样 物 体 自动 降级 显示 。 默 认为 选中 状态 。 

Display (显示) 栏 用 于 设置 放样 模型 在 视图 中 的 显示 状态 。Skin 〈 表 皮 ) 选中 时 ， 视 图 
中 显示 放样 物体 的 网 格 表面 ， 非 选中 时 ， 只 显示 放样 物体 的 次 级 物体 ， 即 路 径 和 截面 图 形 。 
Skin in Shaded〈 阴 影 表 皮 ) 选中 时 ， 将 在 实体 着 色 显 示 时 显示 它 的 表皮 模型 ， 未 选中 时 则 由 
Skin 〈 表 皮 ) 设置 控制 表皮 的 显示 ， 默 认 情况 下 为 非 选择 状态 。 在 对 次 物体 级 进行 编辑 时 ， 
最 好 将 Skin〈 表 皮 ) 设置 为 非 选 状 态 ， 以 便于 对 次 物体 的 选择 修改 ， 将 Skin in Shaded〈 阴 影 
表皮 ) 设置 为 选择 状态 ， 可 以 直接 在 透视 图 中 看 到 模型 的 变化 。 


2. 放样 物体 的 次 物体 编辑 


(修改 ) 标签 进入 修改 命令 面板 ， 单 击 修改 堆栈 中 Loft ( 放 栏 ) 前 面 的 “+” 号 
展开 次 物体 级 选项 。 Loft (放样 ) 物体 的 次 物体 有 Shape (截面 图 形 ) 和 Path 〈 路 径 ) 两 种 。 
单 击 任何 一 种 次 物体 名 称 ， 在 视图 中 选择 相应 次 物体 即 可 进行 编辑 。 

在 Shape( 截 面 图 形 ) 次 物体 级 选中 时 ， 可 以 利用 主 工具 栏 中 的 变换 工具 对 选中 的 截面 
图 形 进 行 移 动 、 旋 转 、 缩 放 操作 ， 还 可 以 利用 Shape Commands“〔〈 形 状 控制 ) 卷 展 栏 中 的 相应 
设置 进行 编辑 。 另 外 ， 在 选中 视图 中 某 一 个 Shape (截面 图 形 ) 次 物体 后 ， 修 改 堆栈 中 还 会 
出 现 该 图 形 拾取 前 的 创建 或 修改 层级 名 称 ， 可 以 退回 到 其 原始 层级 进行 截面 图 形 创建 参数 或 
点 、 线 段 、 样 条 曲线 次 物体 的 修改 ， 放 样 物体 随 之 发 生 相 应 变形 。 

选中 视图 中 某 一 个 Shape《〈 和 截面 图 形 ) 次 物体 后 ， 修 改 堆栈 及 参数 面板 显示 如 图 5.29 所 
示 《 比 如 我 们 选择 上 面 操作 实例 中 的 圆 形 ) 。 

在 Shape Commands( 形 状 控制 ) 卷 展 栏 中 ， 在 Path Level (路 径 级 别 ) 中 显示 当前 截 
面 图 形 在 路 径 上 的 位 置 ， 可 以 通过 调节 它 的 数值 ， 对 截面 图 形 的 位 置 进行 改变 。 也 可 以 利 

中 (移动 ) 工具 对 选 定 的 截面 图 形 直接 改变 位 置 。 单 击 Compare (比较 ) 按钮 ， 可 以 

弹出 一 个 比较 控制 对 话 框 ， 单 击 对 话 框 中 的 宣 (拾取 图 形 ) 按钮 ， 在 视图 中 截面 图 形 上 
点 击 ， 图 形 即 会 出 现在 该 对 话 框 中 ， 如 图 5.30 所 示 ， 可 以 比较 图 形 第 一 点 的 位 置 (小 方 
块 处 ) ， 该 位 置 不 在 一 条 直线 上 时 ， 图 形 表面 会 出 现 扭曲 现象 ， 右 图 中 为 相应 的 放样 物体 
表面 形状 。 
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图 5.29 选中 某 个 截面 图 形 次 物体 时 的 修改 面板 显示 


图 5.30 “Compare (比较) ”对 话 框 ( 右 侧 图 为 该 状态 时 放样 表面 形状 ) 
在 视图 中 单 击 选中 茶 一 个 图 形 《〈 比 如 矩形 ) ， 单 击 工具 栏 中 的 全 (旋转) 工具 ， 在 Top 


( 顶 ) 视图 中 沿 Z 轴 旋转 ,观察 比较 对 话 框 中 小 方块 点 对 齐 后 释放 鼠标 ,此 时 放样 模型 表面 形 
状 如 图 5.31 所 示 。 单 击 而 | (关闭 ) 按钮 关闭 对 话 框 。 


抽 


图 5.31 在 视图 中 旋转 矩形 后 比较 对 话 框 及 模型 表面 形状 


单 击 Reset〈 重 置 ) 按钮 ， 可 以 取消 对 选中 截面 图 形 的 编辑 操作 。 单 击 Delete〈 删 除 ) 按 
钮 ， 可 以 将 当前 图 形 从 路 径 上 删除 。 

Align〈 对 齐 ) 栏 用 于 设置 截面 图 形 与 路 径 的 对 齐 方式 。 单 击 Center (中 心 ) 按钮 为 截面 
图 形 中 心 对 齐 在 路 径 上 ; Default (默认 ) 为 恢复 最 初 截面 图 形 放置 在 路 径 上 的 相对 位 置 ，Left 
( 左 ) 为 将 截面 图 形 的 左边 界 对 齐 到 路 径 上 ; Right( 右 ) 为 将 截面 图 形 的 右边 界 对 齐 到 路 径 
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上 ，Top (顶部 ) 为 顶 边 界 对 齐 路 径 ，Bottom 〈 底 部) 为 底 边 界 对 齐 路 径 。 
5.4.4 ”Loft 建 模 实例 


1. 创建 窗帘 


本 实例 路 径 、 截 面 图 形 均 为 开放 线条 。 
单 击 File (文件 ) 菜单 下 的 Reset( 重 置 ) 命令 ， 重 新 初始 化 系统 。 


畦 邮包 财 妨 盎 抽 衣 
bn 


图 5.32 创建 窗帘 路 径 和 截面 图 形 


(2) 选中 作为 路 径 的 直线 

(3) 单 击 Ww (创建 ) 一 加 
样 ) 按钮 。 

(4) 在 参数 面板 Creation Method (创建 方式 ) 卷 展 栏 中 单 击 Get Shape (获取 形状 ) 按钮 ， 
获取 方式 采用 Move (移动 ) 方式 。 

(5) 在 视图 中 单 击 选择 第 一 个 截面 图 形 ( 波 浪 较 密 的 ) ， 即 可 生成 放样 模型 。 由 于 法 线 
方向 在 透视 图 中 可 能 不 可 见 ， 单 击 瞻 |( 弧 形 旋 转 ) 按钮 ， 可 以 看 到 窗帘 的 另 一 面 。 

(6) 单 击 主 工具 栏 中 的 入 | (材质 编辑 器 ) 按钮 打开 材质 编辑 器 对 话 框 ， 在 Shader Basic 
Parameters (阴影 基本 参数 ) 卷 展 栏 中 选择 2-Sided 两面) , 在 Blinn Basic Parameters (Blinn 
基本 参数 ) 卷 展 栏 中 单 击 Diffuse 〈 漫 射 ) 右 侧 的 色 块 ， 在 打开 的 调 色 板 中 选择 一 种 颜色 ， 
比如 红色 。 单 击 踊 | (为 选择 物体 指定 材质 ) 按钮 将 其 指定 给 生成 的 窗帘 。 此 时 窗帘 两 面 均 


几何 体 ) 一 Compound Objects (复合 物体 ) 一 


(7) 在 Path Parameters (路 径 参 数 ) 卷 展 栏 中 
设置 Path〈 路 径 ) 值 为 100。 

(8) 单 击 Get Shape〈 获 取 形 状 ) 按钮 ， 在 视 
图 中 单 击 拾取 第 二 条 波浪 线 ， 窗 帘 效 果 如 图 5.33 
所 示 。 

(9) 单 击 File (文件 ) 菜单 下 的 Save〈 保 
存 ) 命令， 将 窗帘 文件 保存 起 来 ， 以 备 后 面 练 
习 应 用 。 


图 5.33 ”放样 生成 窗帘 
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2. 创建 镜框 


本 实例 采用 封闭 图 形 作 路 径 ， 截 面 图 形 也 为 封闭 图 形 。 
单 击 File (文件 ) 菜单 下 的 Reset( 重 置 ) 命令 ， 重新 初始 化 系统 。 
| 〈 和 矩形) 按钮， 在 Front (前 ) 视图 


样 ) 按钮 。 

(6) 在 Creation Method (创建 方式 ) 卷 展 栏 中 单 击 Get Shape《〈 获 取 形 状 ) 按钮 ， 获 取 方 
式 采 用 Instance (关联 ) 方式 。 

(7) 在 视图 中 绘制 的 截面 图 形 上 单 击 ， 放 样 模型 效果 如 图 5.35 所 示 。 


图 5.34 绘制 截面 图 形 图 5.35 ”放样 生成 镜框 


3. 制作 裤子 


本 实例 利用 包含 两 条 样 条 曲线 〈Spline) 的 图 形 作为 截面 图 形 。 
. 按钮 ， 在 Top( 顶 ) 视图 中 创建 一 个 
椭圆 形 ， 在 参数 面板 中 设置 Length 长度) =20，Width 宽度 )=30， 作 为 裤 腿 截面 图 形 。 

(2) 单 击 主 工 具 栏 中 的 ， 移动 ) 按钮 ， 在 Top( 顶 ) 视图 中 按 下 Shift 键 沿 X 轴 
向 右 移动 复制 产生 另 一 条 裤 腿 截面 图 形 ， 复制 方式 选择 Copy (复制 ) 类 型 ， 如 图 5.36 
所 示 。 

(3) 单 击 Modifiers (修改 ) 菜单 下 Patch/Spline Editing ( 面 片 / 样 条 曲线 编辑 ) 中 的 Edit 
Spline (编辑 样 条 曲线 ) 命令 ， 单 击 修改 参数 面板 中 的 Attach (结合 ) 按钮 ， 在 视图 中 单 击 另 
一 个 圆 形 ， 将 两 个 裤 腿 截面 结合 > 一 个 图 形 。 

(层级 ) 面板 标签 进入 层次 命令 面板 ， 单 击 ， 
la Unw 只 影响 轴 心 ) 按钮 , 在 Alignment (对 齐 ) 栏 中 单 击 | 
体 中 心 ) 按钮 ， 将 结合 后 图 形 的 轴 心 点 移动 到 图 形 中心 ， 如 图 5.37 所 示 。 


|( 轴 心 ) 面板 中 的 
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图 5.36 创建 裤 腿 截面 图 形 图 5.37 移动 轴 心 位 置 


| | 按钮 ， 在 Top( 顶 ) 
视图 中 创建 一 个 椭圆 形 ， 作为 裤 腰 截面 图 形 。 设 
置 Length (长 度 ) =30，Width (宽度 ) =60， 如 图 
5.38 所 示 。 

(6) 单 击 Edit (编辑 ) 菜单 下 的 Clone (克隆 ) 
命令 ,设置 复制 方式 为 Copy 复制) 类型， 在 原 
位 置 复制 产生 一 个 椭圆 形 ， 此 时 视图 中 没有 变化 。 

(7) 单 击 Modifiers (修改 ) 菜单 下 Patch/Spline 

图 5.38 ”创建 裤 腰 截面 图 形 Editing ( 面 片 / 样 条 曲线 编辑 ) 中 的 Edit Spline〈 编 

辑 样 条 曲线 ) 命令 , 单 击 修改 参数 面板 中 的 Attach 

(结合 ) 按钮 ， 光 标 移动 到 作为 裤 腰 的 椭圆 形 处 ， 光 标 变形 后 单 击 ， 将 两 个 椭圆 也 结合 为 一 个 
图 形 。 

提示 : 因为 作为 裤 腿 的 截面 图 形 中 有 两 个 独立 的 样 条 曲线 ， 作 为 同一 个 路 径 上 的 裤 腰 图 
形 中 也 要 有 相同 的 独立 样 条 曲线 数 。 

(8) 利用 创建 Line ( 线 ) 工具 ,在 Front (前 ) 视图 中 创建 
一 条 直线 作为 放样 的 路 径 ， 该 直线 长 度 约 为 200 个 单位 〈 约 20 


(复合 物体 ) 一 . 
(10) 在 Creation Method (创建 方式 ) 卷 展 栏 中 单 击 Get 
Shape( 获 取 形 状 〉 按钮 ， 获 取 方 式 采用 Move 移动) 方式 。 
(11) 在 视图 中 单 击 选择 作为 裤 腰 的 截面 图 形 。 
(12) 在 路 径 参 数 面板 中 设置 Path〈 路 径 ) =50， 再 次 单 击 
Get Shape〈 获 取 形 状 ) 按钮 。 图 5.39 放样 生成 裤子 模型 
(13) 单 击 视图 中 作为 裤 腿 的 截面 图 形 ， 放 样 效果 如 图 5.39 
所 示 。 


5.4.5 ”Loft 模型 变形 


放样 物体 进入 修改 面板 后 ， 在 其 修改 面板 最 下 方 增加 了 一 个 Deformations 变形) 卷 展 
栏 ， 其 中 提供 了 5 种 变形 方式 ， 即 Scale (缩放 ) 、Twist (扭曲 ) 、Teeter (倾斜 ) 、Bevel 
〈 倒 角 ) 、Fit( 拟 合 ) ， 如 图 5.40 所 示 。 
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下 面 通 过 实际 操作 ， 讲 解 几 种 变形 方法 的 应 用 。 
1. 制作 放样 物体 


在 Front (前 ) 视图 中 创建 一 条 直线 作 路 径 ， 创 建 一 个 圆 形 作为 截面 图 形 ， 利 用 Loft〈 放 
样 ) 生成 一 个 柱 体 模 型 ， 如 图 5.41 所 示 。 单 击 改 《修改 ) 标签 进入 修改 命令 面板 。 


5.40 ”Deformations 卷 展 栏 图 5.41 放样 生成 柱 体 


2. Scale ( 缩放 ) 变形 


Scale (缩放 〉 用 于 对 放样 模型 路 径 上 的 截面 进行 X,Y 轴 向 上 的 缩放 变形 。 
单 击 Deformations (变形 ) 卷 展 栏 中 的 Scale (缩放 ) 按钮 ， 打 开 Scale Deformation 〈 缩 
放 变 形 〉 对 话 框 ， 如 图 5.42 所 示 。 


图 5.42 “Scale Deformation (缩放 ) 设置 ”对 话 框 


该 对 话 框 中 央 为 图 示 区 ， 用 于 调节 控制 曲线 ， 调 节 的 效果 将 直接 在 放样 物体 上 显示 。 图 
示 区 中 横向 表示 路 径 长 度 ， 刻 度 0 处 表示 路 径 起 始点 位 置 ，100 处 表示 路 径 终 点 位 置 ， 纵 向 
表示 截面 大 小 比例 ，100 时 为 未 缩放 ， 小 于 100 为 截面 缩小 ， 大 于 100 为 截面 放大 。 窗 口中 
的 红色 线条 表面 X 轴 缩 放 控制 曲线 ， 控 制 曲线 上 的 小 方块 表示 控制 点 ， 当 某 个 控制 点 被 选中 
时 ， 显 示 为 白色 小 方块 。 单 击 上 方 工具 栏 中 的 ( 插 点 ) 按钮 ， 可 以 在 控制 曲线 上 任意 位 置 
插入 控制 点 ， 单 击 岂 | (移动 ) 按钮 ， 可 以 移动 控制 点 的 位 置 ， 产 生 缩放 的 效果 。 

在 对 话 框 上 方 的 控制 按钮 中 ， 按 钮 立 | 掖 下 时 用 于 将 X 轴 与 了 轴 锁定 ， 使 两 个 轴 向 执行 
同一 种 变形 编辑 。 按 钮 由 | 按 下 时 表示 只 显示 X 轴 控 制 线 ， 以 红色 显示 。 按 钮 刚 | 按 下 时 表示 
显示 Y 轴 控 制 线 , 以 绿色 显示 。 按钮 识 | 按 下 时 为 同时 显示 XY 轴 控 制 线 , 可 以 同时 进行 编辑 
按钮 出 用 于 进行 XY 轴 控制 线 的 转换 。 按 下 哩 | 按钮 ， 可 以 向 任何 方向 移动 控制 点 。 按 下 
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按钮 ， 在 控制 线 上 单 击 即 可 增加 控制 点 。 单 击 筷 | 按钮 可 以 删除 当前 控制 点 ， 单 击 键盘 上 的 
Delete 键 同样 可 以 删除 选中 的 控制 点 。 单 击 党 | 按钮 可 以 将 控制 线 恢复 为 初始 状态 。 
对 he pm et 前 控制 扩 的 水 平和 垂直 位 置 。 


中 顶部 的 控制 点 ， 单 击 该 对 话 框 中 的 
果 如 图 5.43 所 示 。 
| 站 有 pr SY 轴 锁 定 。 按 F。 


动 至 0 位 置 ， i 0 6 Corer《〈 贝 塞 尔 角 点 ) 
拖 鼻 调节 柄 改变 控制 曲线 的 形状 ， 观 察 放 样 物体 的 变形 效果 ， 如 图 5.45 所 示 。 


RE 
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图 5.45 ”插入 控制 点 进行 缩放 控制 


这 站 
i 
图 5.46 插入 多 个 控制 点 进行 缩放 控制 
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单 击 关闭 按钮 关闭 缩放 变形 对 话 框 。 单 击 该 按钮 后 面 的 | 会 按钮 为 直 | 状 态 ， 可 以 关闭 缩 
放 变 形 效 果 ， 模 型 恢复 原来 状态 ， 但 变形 设置 不 会 取消 ， 再 次 单 击 该 按钮 还 可 以 将 其 开启 ， 
重新 对 模型 应 用 。 现 在 将 其 设置 为 关闭 状态 。 


3. Twist ( 扭曲 ) 变形 


Twist 《扭曲 ) 用 于 对 模型 截面 进行 路 径 上 的 旋转 扭曲 变形 。 

单 击 Twist (扭曲 ) 按钮 ， 打开 Twist Deformation (扭曲 变形 ) 对 话 框 。 该 对 话 框 与 Scale 
Deformation〔 缩 放 变 形 〉 对 话 框 类 似 ， 拖 中 控制 点 可 以 对 放样 物体 进行 路 径 上 的 扭曲 变形 ， 
如 图 5.47 所 示 。 


图 5.47 扭曲 变形 效果 
单 击 关闭 按钮 关闭 该 对 话 框 。 单 击 Twist (扭曲 ) 按钮 右 侧 的 [会 按钮 关闭 该 操作 效果 。 
4. Teeter ( 倾斜 ) 变形 


Teeter( 人 和 倾斜 用 于 对 路 径 上 的 截面 进行 Z 轴 向 的 旋转 变形 ， 以 产生 倾斜 的 效果 。 

单 击 Teeter (倾斜 〉 按 钮 ， 在 弹出 的 Teeter Deformation (倾斜 变形 〉 对话 框 中 调整 控制 
曲线 上 控制 点 的 位 置 ， 即 可 使 模型 截面 产生 倾斜 变形 效果 。 如 图 5.48 所 示 为 单 击 Scale( 缩 
放 ) 按钮 后 面 的 站 按钮 使 之 开启 后 ， 设 置 Teeter (倾斜 〉 后 的 效果 。 
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图 5.48 ”倾斜 变形 效果 
单 击 关闭 按钮 关闭 该 对 话 框 。 单 击 Teeter (倾斜 按钮 右 侧 的 [会 按钮 关闭 该 操作 效果 。 
5. Bevel ( 倒 角 ) 变形 


Bevel〈 倒 角 ) 用 于 对 模型 进行 倒 角 操作 。 通 过 在 路 径 上 缩放 截面 图 形 ， 产 生 中 心 对 称 的 
倒 角 效果 。 
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单 击 该 按钮 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 调节 控制 曲线 ， 即 可 以 对 放样 模型 进行 倒 角 变形 。 如 图 
5.49 所 示 对 未 应 用 任何 变形 效果 的 柱 体 施加 Bevel〈 倒 角 ) 变形 后 的 效果 。 
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和 5.49 ” 倒 角 变形 效果 


6. Fit ( 拟 合 ) 变形 


Fit 〈 拟 合 ) 变形 操作 与 前 面 几 种 变形 方式 不 同 ， 它 通过 对 放样 物体 在 X 轴 平 面 、Y 轴 平 
面 分 别 利用 两 个 封闭 图 形 进 行 压制 变形 ， 从 而 改变 放样 物体 表面 形状 。 

继续 上 面 的 操作 ， 针 对 上 述 放样 产生 的 柱 体 模型 进行 Fit 〈 拟 合 ) 变形 。 单 击 | 8 按钮 关 
闭 其 他 变形 按钮 效果 。 

在 Front (前 ) 视图 中 创建 如 图 5.50 所 示 两 个 封闭 图 形 。 

选中 放样 产生 的 柱 体 ， 在 修改 面板 中 单 击 Deformations (变形 ) 卷 展 栏 中 的 Fit 〈 拟 合 ) 
按钮 ， 打 开 Fit Deformation 〈 拟 合 变形 ) 对 话 框 ， 如 图 5.51 所 示 。 
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图 5.51 “Fit Deformation( 拟 合 变 形 ) ”对 话 框 


消 X,Y 轴 的 锁定 。 
取 图 形 ) 按钮 ， Oh te tater 
线 即 变 形 为 该 图 形 形 状 ， 如 果 视 图 中 放样 物体 变形 效果 不 对 ， 可 以 单 击 工具 栏 中 的 
| 按钮 进行 控制 曲线 的 镜像 或 旋转 操作 ， 直 到 正确 为 止 。 在 本 操作 中 只 需 单 击 
按钮 进行 旋转 ， 直 到 观察 效果 正确 为 止 。 按 下 入 
按钮 ， 在 视图 中 男 一 个 拟 合 图 形 上 点 击 ， 则 Y 轴 控 制 曲线 变形 为 当前 拾取 图 形 的 形状 ， 单 击 
按钮 调整 方向 ， 直 到 效果 正确 为 止 。 单 击 按 下 兰 按钮 可 以 同时 显示 XY 轴 控 制 线 ， 可 以 
对 控制 曲线 上 的 控制 点 进行 适当 移动 、 调 整 ， 控 制 变形 ， 最 后 效果 如 图 5.52 所 示 。 
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图 5.52 ”Fit 〈 拟 合 ) 变形 效果 


5.4.6 ”Loft 模型 变形 实例 


对 前 面 放样 制作 的 窗帘 进行 变形 操作 。 

(1) 单 击 File (文件 ) 菜单 中 的 Open (打开 )〉 命 令 ， 将 前 面 制作 的 窗帘 文件 打开 。 

(2) 选中 窗帘 物体 ， 单 击 启 | (修改 ) 标签 进入 修改 命令 面板 。 

(3) 单 击 Deformations〈 变 形 ) 卷 展 栏 中 的 Scale (缩放 ) 按钮 ， 打 开 Scale Deformation 
(缩放 变形 ) 对 话 框 。 s 

(4) 单 击 是 | ( 插 点 ) 按钮 ， 在 控制 曲线 中 间 位 置 插入 一 个 控制 点 ， 单 击 番 | (移动 ) 按 
钮 ， 向 下 移动 控制 点 位 置 ， 产 生 中 部 的 收缩 的 效果 。 将 末端 的 控制 点 也 向 下 拖 忠 ， 收 缩 窗帘 
底部 ， 此 时 效果 如 图 5.53 所 示 。 
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图 5.53 ”对 窗帘 进行 缩放 变形 


(5) 单 击 修改 堆栈 中 Loft (放样 ) 前 的 “+” 号 按钮 展开 次 物体 选项 ， 单 击 选择 Shape ( 截 
面 图 形 ) 次 物体 。 

(6) 在 Skin Parameters〈 表 皮 参 数 ) 卷 展 栏 中 ， 单 击 取消 Display (显示 ) 下 Skin 〈 表 皮 ) 
选项 ， 色 选 Skin in Shaded 选项 。 

(7) 分 别 在 Front〈 前 ) 视图 中 单 击 选择 路 径 上 的 两 个 截面 图 形 ， 单 击 Shape Commands 
《图形 控 制 ) 卷 展 栏 中 Align (对 齐 ) 栏 的 Left ( 左 ) 对 齐 按钮 ， 将 两 个 截面 图 形 左 端 对 齐 到 
路 径 上 。 此 时 窗帘 的 效果 如 图 5.54 所 示 ， 为 挂 到 一 侧 的 效果 。 

(8) 单 击 修改 堆栈 中 Loft (放样 ) 名 称 回 到 主 级 状态 。 

(9) 重新 单 击 Scale (缩放) 按钮 打开 缩放 变形 对 话 框 ， 单 击 控制 曲线 中 间 的 控制 点 ， 单 
击 鼠 标 右键 选择 Bezie corner 类 型 ， 分 别 调整 两 端的 调节 柄 ， 改 变 窒 帘 的 形状 ， 效 果 如 图 5.55 
所 示 。 
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图 5.55 调整 缩放 变形 中 控制 点 的 类 型 


(10) 确定 Front (前 ) 视图 为 当前 工作 视图 ， 单 击 主 工 具 栏 中 的 
出 的 镜像 设置 对 话 框 中 选择 X 轴 ，Instance〈 关 联 ) 复制 方式 ， 单 击 OK 按钮 确定 并 关闭 对 话 
框 ， 沿 X 轴 适 当 向 右 移 动 ， 效 果 如 图 5.56 所 示 。 

(11) 在 Front〈 前 ) 视图 中 沿 水 平方 向 绘制 一 条 直线 作为 窗 幅 的 放样 路 径 ， 绘 制 一 条 曲 
线 作 为 截面 图 形 。 

(12) 利用 Loft( 放 样 》 生 成 窗 幅 的 初 形 。 

(13) 放样 生成 模型 呈 水 平方 向 放置 ， 单 击 主 工具 栏 中 的 
视图 中 沿 义 轴 旋 转 90”。 

(14) 单 击 主 工具 栏 中 的 


图 5.56 镜像 复制 窗帘 的 男 一 半 图 5.57 生成 窗 帐 初 形 
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珊 | (修改 ) 标签 进入 修改 命令 面板 。 单 击 Deformations 〈 变 形 ) 卷 展 栏 中 的 

Scale 〈 缩 放 ) 按钮 ， 在 打开 的 Scale Deformation 〈 缩 放 变形 ) 对话 框 中 利用 插 点 工具 插入 5 

个 控制 点 ， 适 当 移动 ， 将 上 部 的 几 个 控制 点 转换 为 Bezier Smooth 型 ， 拖 中 调节 柄 改变 控制 曲 
线 的 形状 ， 如 图 5.58 所 示 。 关 闭 对 话 框 。 

(16) 在 修改 堆栈 中 展开 Loft〈 放 样 ) 的 次 物体 级 ， 选 中 Shape (截面 图 形 ) ， 在 视图 中 

单 击 选择 截面 图 形 ， 单 击 参数 面板 Align 对齐 〉 栏 中 的 Top( 顶 部 ) 对齐 或 Bottom〔( 底 部 ) 


对 齐 按钮 ， 最 后 效果 如 图 5.59 所 示 。 


省 + 
i ee rr RS 
图 5.58 ” 窗 幅 造型 缩放 控制 曲线 图 5.59 ”完成 的 窗帘 造型 
本 章 小 结 


由 二 维 图 形 创 建 三 维 模型 是 三 维 建 模 的 重要 方法 之 一 。 二 维 图 形 生成 三 维 模型 常用 的 方 
法 有 Extrude( 挤 压 ) 、Bevel〈 倒 角 ) 、Lathe (旋转 ) 修改 器 造型 和 创建 复合 物体 中 的 Loft 
《放样 ) 建 模 等 。Loft 放样 建 模 相 对 较为 复杂 ， 在 建 模 前 需要 先 创建 放样 的 路 径 图 形 和 截面 图 
形 。 放 样 生成 的 物体 还 可 以 利用 自身 所 带 的 变形 工具 进行 变形 ， 可 以 用 于 多 种 复杂 模型 的 建 
模 。 


思考 与 上 机 练习 题 


. 二 维 图 形 生成 三 维 模型 常用 的 方法 有 哪 几 种 ? 

.如 何 将 倒 角 模型 表面 设置 为 光滑 的 圆 弧 形 ? 

.放样 建 模 与 其 他 几 种 二 维 建 模 方式 有 何不 同 ? 其 基本 操作 方法 是 什么 ? 
. 练习 制作 图 5.60 所 示 五 角 星 模型 。 

提示 : 利用 Bevel ( 倒 角 ) 建 模 方式 。 


Di 记 一 


图 5.60 五 角 星 模型 
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5. 利用 Lathe〔〈 旋 转 ) 建 模 方法 设计 制作 花瓶 、 饮 料 瓶 等 模型 。 
6. 利用 Loft〈 放 样 ) 制作 如 图 5.61 所 示 床 罩 模 型 。 
提示 : 创建 如 图 5.61 右 图 所 示 两 个 截面 图 形 ， 两 个 图 形 要 有 同样 的 顶点 数 。 创 建 一 条 直 


的 


i 


图 5.61 床罩 模型 
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第 6 章 复合 物体 建 模 


所 谓 复合 物体 建 模 就 是 指 利 用 两 种 或 两 种 以 上 二 维 图 形 或 三 维 模型 复合 生成 一 种 新 的 三 
维 造型 的 技术 。 在 前 一 章 的 学 习 中 我 们 已 经 接触 到 了 由 两 种 以 上 二 维 图 形 构建 三 维 模型 的 复 
合 物体 建 模 技术 一 一 Loft《〈 放 样 ) 建 模 ， 本 章 将 要 学 习 除 Loft 〈 放 样 ) 外 的 其 他 几 种 复合 物 
体 建 模 技术 ， 利 用 这 些 技术 可 以 创建 比较 复杂 的 三 维 模型 ， 有 些 复合 物体 的 生成 过 程 还 可 以 
制 成 动画 。 


教学 目标 
@ 掌握 3DS MAX 5.0 中 各 种 复合 物体 建 模 命令 的 应 用 。 
主要 内 容 


@ 创建 命令 面板 中 Compound Objects (复合 物体 ) 选项 下 的 Morph (变形 )、Scatter( 散 
布 )、Conform 〈 顺 从 )、Connect《〈 连 接 )、Shape Merge〔 形 状 融 合 )、Boolean〔 布 尔 运 算 )、 
Terrain 〈 地 形 )、Mesher〈 网 格 化 ) 建 模 命令 。 


学 习 重 点 
@ 各 种 复合 物体 建 模 命令 的 操作 方法 及 参数 设置 。 
@ 实际 应 用 。 

6.1 Morph 


Morph 变形) 主要 用 于 制作 物体 的 变形 动画 ， 它 通过 将 一 个 物体 的 顶点 对 应 到 另 一 个 
物体 的 顶点 位 置 所 发 生 的 移动 形成 变形 效果 ， 并 记录 成 动画 。 在 3DS MAX 中 很 多 人 物 的 表 
情 、 对 话 等 动画 效果 利用 这 种 方法 制作 。 

进行 Morph〈 变 形 ) 的 最 初 物体 称 为 种 子 物体 或 源 物体 ， 变 形 要 得 到 的 物体 称 为 目标 物 
体 。 一 个 种 子 物 体 可 以 通过 Morph〈 变 形 )， 在 不 同 的 关键 帧 变形 为 不 同形 态 的 物体 ， 并 自动 
产生 关键 帧 之 间 的 变形 过 渡 动 画 。 

3DS MAX 中 Morph( 变 形 ) 操作 受 两 个 条 件 的 制约 : 一 是 变形 物体 必须 是 网 格 (Mesh) 
物体 或 面 片 (Patch) 物体 ， 二 是 变形 物体 之 间 的 顶点 数 必须 完全 相同 。 


6.1.1 操作 方法 与 参数 设置 
1. 操作 方法 


(1) 创建 进行 Morph《〈 变 形 ) 的 源 物体 与 目标 物体 ， 并 确认 符合 两 个 制约 条 件 。 
(2) 选中 源 物体 。 
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(3) 在 创建 几何 体 类 型 中 选择 Compound Objects《〈 复 合 物体 ) 选项 ， 单 击 Morph 〈 变 
形 ) 按钮 。 

(4) 在 Morph (变形 ) 参数 面板 中 按 下 Pick Target (拾取 目标 ) 按钮 ， 该 按钮 变 黄 ， 在 Pick 
Targets 〈 拾 取 目 标 ) 按钮 下 面 的 4 个 选项 中 选 定 一 种 目标 对 象 的 拾取 方式 ， 如 图 6.1 所 示 ， 其 
中 Reference (参考 ) 方式 为 目标 对 象 被 选择 以 后 ， 将 以 Reference (参考 ) 方式 复制 一 个 新 
物体 参与 到 变形 中 ， 原 目标 对 象 仍然 存在 ， 如 果 改 变 源 目标 对 象 ， 参 与 变形 的 物体 也 会 发 生 
改变 ， 而 改变 参与 变形 的 物体 ， 则 源 目标 物体 不 受 影响 ，Copy (复制 ) 方式 为 目标 物体 将 以 
Copy( 复 制 ) 方式 复制 一 个 新 物体 参与 到 变形 中 ， 源 目标 对 象 仍然 存在 ， 两 者 相互 独立 ， 不 
再 会 发 生 任何 相互 影响 ，Instance 〈 关 联 ) 方式 为 目标 对 象 将 以 Instance (关联) 方式 复制 一 
个 新 物体 参与 到 变形 中 ， 源 目标 对 象 仍然 存在 ， 以 后 它们 其 中 任何 一 个 物体 变化 都 会 影响 到 
另 一 物体 ， Move〈 移 动 ) 方式 为 目标 对 象 被 选择 后 ， 直 接 进 入 到 变形 中 ， 原 来 的 物体 在 视图 
中 消失 。 

(5) 拖 动 时 间 滑 块 到 要 变形 的 帧 。 

(6) 在 视图 中 点 取 目 标 物 体 ， 完 成 变形 动画 的 制作 。 

(7) 单 击 动画 播放 按钮 ( 贺 ) 观察 动画 效果 。 


2. 参数 设置 
Morph (变形 ) 参数 设置 较为 简单 。 


图 6.1 拾取 目标 卷 展 栏 图 6.2 当前 目标 卷 展 栏 

在 视图 中 点 取 目 标 物 体 后 , 该 目标 对 和 象 名 称 就 会 显示 在 参数 面板 Current Targets (当前 目 
标 ) 卷 展 栏 中 Morph Targets (变形 目标 〉 下 面 的 变形 物体 存储 框 中 ， 如 图 6.2 所 示 ， 这 里 用 
于 存储 所 有 拾取 的 预 变形 对 象 。 单 击 该 存储 框 中 的 某 个 预 变形 物体 ， 该 名 称 条 变 蓝 ， 在 存储 
框 下 面 的 Morph Target Name (变形 目标 名 称 ) 中 同时 显示 存储 框 中 所 选择 的 目标 对 象 名 称 ， 
单 击 Create Morph Key 〈 创 建 变形 关键 帧 ) 按钮 ， 会 在 滑 块 当前 帧 建立 一 个 变形 关键 帧 ， 变 
形 目标 即 为 在 变形 存储 框 内 选中 的 目标 物体 ; 单 击 Delete Morph Target (删除 变形 目标 ) 按 
钮 可 以 删除 当前 选择 的 一 个 目标 物体 。 


6.1.2 ”操作 实例 


1. 制作 变形 源 物体 与 目标 物体 
(1) 在 Top〈 顶 ) 视图 中 创建 一 个 Teapot (茶壶 ) 物体 ，Radius (半径 ) 设置 为 20， 采 
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用 默认 名 称 Teapot01 。 

(2) 按 住 Shift 键 沿 X 轴 进 行 移动 复制 ， 释 放 鼠 标 后 ， 在 弹出 的 复制 对 话 框 中 选择 Copy 
(复制 ) 方式 Number of Copies (复制 数量 ) 
中 设置 为 2， 采 用 默认 名 称 ， 单 击 OK 按钮， 
复制 产生 两 个 新 茶壶 〈Teapot02,Teapot03 )。 

(3) 选中 Teapot02, 单 击 Modifiers( 变 
形 器 ) 菜单 下 Parametric Deformers (参数 变 
形 器 ) 中 的 Stretch 〈 拉 伸 ) 命令 ， 在 参数 面 
板 中 设置 Stretch 〈 拉 伸 ) 值 为 2。 

(4) 选中 Teapot03， 单 击 Modifiers 〈 变 
形 器 ) 菜单 下 Parametric Deformers (参数 变 
形 器 ) 中 的 Spherify (球体 化 ) 命令 ， 在 参 6.3 ”创建 变形 源 物体 与 目标 物体 
数 面 板 中 设置 Percent (百分比 为 60。 

进行 完 上 述 操作 后 ， 效 果 如 图 6.3 所 示 。 


2. 制作 Morph ( 变形 ) 动画 


(1) 选中 Teapot01 作为 变形 源 物体 。 

(2) 在 Morph (变形 ) 面板 中 单 击 Pick Target (拾取 目标 ) 按钮 ， 选 择 Instance〈 关 联 ) 
方式 。 

(3) 拖 动 时 间 滑 块 到 第 30 帧 。 

(4) 在 视图 单 击 Teapot02， 完 成 Teapot01 到 Teapot02 的 变形 ， 拖 动 时间 滑 块 从 0 帧 到 第 
30 帧 ， 观 察 变形 效果 。 

(5) 拖 动 时 间 滑 块 至 第 60 帧 。 

(6) 单 击 Pick Target〈 拾 取 目 标 ) 按钮 ， 选 择 Move 移动 ) 方式 。 

(7) 在 视图 中 单 击 Teapot03， 可 以 看 到 Teapot03 从 视图 中 消失 了 ， 拖 动 时 间 滑 块 从 30 
帧 到 60 帧 观察 变形 效果 ， 可 以 看 到 由 Teapot02 到 Teapot03 的 变形 效果 。 

(8) 拖 动 时 间 滑 块 到 第 90 帧 。 

(9) 在 Morph Targets〈 变 形 目标 ) 下 面 的 变形 物体 存储 框 中 ， 单 击 选择 M_Teapot01， 此 
时 该 条 变 蓝 色 ， 在 Morph Target Name 〈 变 形 目 标 名 称 ) 中 显示 M_Teapot01。 

(10) 单 击 Create morph Key《〔〈 创 建 变形 关键 帧 ) 按钮 ， 在 第 90 帧 产生 一 个 变形 关键 帧 。 
拖 动 时 间 滑 块 观 察 变 形 效果 ， 可 以 看 到 茶壶 又 变形 回 原 来 的 形状 。 

单 击 动画 播放 按钮 〈 国 播放 动画 ， 即 可 以 看 到 茶壶 在 3 种 状态 之 间 的 变形 动画 。 


6.2 Scatter 
Scatter (散布 ) 的 作用 是 将 源 物体 随机 分 布 到 目标 物体 表面 , 产生 大 量 的 复制 品 , 在 3DS 


MAX 中 经 常用 于 制作 人 的 头发 、 草 地 、 地 面 分 布 的 石 块 等 ， 而 且 散 布 过 程 可 以 进行 各 种 变 
动 的 动画 设置 ， 能 够 产生 多 种 动画 效果 ， 因 此 应 用 十 分 广泛 。 
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6.2.1 操作 方法 与 参数 设置 


1. 操作 方法 


(1) 创建 源 物体 和 分 布 物体 。 在 使 用 Scatter 散布 ) 命令 前 ， 需 要 先 创建 两 个 物体 ， 一 
个 是 散布 的 源 物体 ， 比 如 头发 、 草 等 ， 另 一 个 是 散布 的 目标 物体 即 分 布 物体 ， 比 如 头 部 造型 、 
地 面 等 。 


(2) 选择 散布 源 物体 。 

(3) 单 击 Compound Objects (复合 物体 ) 选项 面板 中 的 Scatter 
(散布 ) 按钮 ， 打 开 Scatter (散布 ) 操作 面板 。 

(4) 单 击 Scatter (散布 ) 参数 面板 中 Pick Distribution Object ( 拾 
取 分 布 物体 ) 卷 展 栏 〈 如 图 6.4 所 示 〉 中 的 Pick Distribution Object 

图 6.4 拾取 分 布 (拾取 分 布 物体 ) 按钮 ， 从 其 下 面 选择 一 种 分 布 物体 的 拾取 方式 : 
物体 卷 展 栏 Copy( 复 制 )、Move 移动 )、Instance (关联 )、Reference( 参 考 )， 
通常 使 用 Instance (关联 ) 方式 。 

(5) 在 视图 中 单 击 拾取 分 布 物体 。 

(6) 在 参数 面板 中 进行 分 布 物体 设置 及 散布 分 子 复制 、 分 配 、 变 换 等 设置 ， 确 定 散 布 的 
效果 。 


2. 参数 设置 


在 参数 面板 Scatter Objects (散布 物体 〉 卷 展 栏 中 (如 图 6.5 所 示 )，Distribution 〈 分 布 ) 
下 提供 两 个 散布 方式 选项 ， 选 择 Use Distribution Object 〈 使 用 分 布 物体 ) 选项， 则 使 用 分 布 
物体 的 表面 来 散布 物体 ， 选 择 Use Transforms Only 〈 仅 使 用 变换 设置 )， 则 不 使 用 分 布 物体 ， 
而 只 通过 在 参数 面板 下 方 的 Transform 〈 变 换 ) 项 目 中 的 设置 来 影响 散布 物体 的 分 配 。 


和 


6.5 ”散布 物体 卷 展 栏 


Objects (物体) 列表 中 显示 源 物体 (Source) 和 分 布 物体 (Distribution〉 名 称 ， 分 别 选 
中 某 个 物体 名 称 后 ， 可 以 在 修改 命令 面板 中 对 原 物体 进行 编辑 修改 ，Extract Operand (提取 


~” 
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操作 物体 ) 选项 只 有 在 修改 命令 面板 中 才 有 效 ， 它 将 当前 指定 的 运算 物体 重新 提取 一 个 到 场 
景 中 ， 复 制 产 生 一 个 可 用 的 新 物体 。 

在 Source Object Parameters 〈 源 物体 参数 ) 栏 内 ，Duplicates〈 复 制 ) 栏 用 于 设置 源 物体 
在 分 布 物体 上 的 产生 散布 物体 的 数量 ，Base Scale 〈 基 本 缩放 ) 用 于 设置 散布 物体 的 缩放 比 
例 ; Vertex Chaos( 顶 点 混乱 度 ) 用 于 设置 散布 物体 自身 顶点 的 混乱 程度 ， 该 值 为 0 时 ， 散 布 
物体 保持 原形 ， 增 大 该 值 ， 物 体 顶 点 位 置 变 混乱 ， 散 布 物体 发 生变 形 ， 值 越 大 ， 变 形 程度 越 
高 。 如 果 散 布 物体 本 身 带 有 动画 设置 ， 可 以 在 Animation Offset (动画 偏 移 ) 中 设置 复制 产生 
的 每 个 散布 物体 开始 自身 运动 所 间隔 的 帧 数 。 

Distribution Object Parameters (分 布 物体 参数 ) 中 的 选项 用 于 设置 散布 物体 在 分 布 物体 
上 的 分 布 方式 。Perpendicular 〈 垂 直 ) 选中 时 ， 每 个 复制 的 散布 物体 都 与 它 所 在 的 点 、 面 或 
边线 垂直 ， 否 则 它们 都 保持 与 源 物 体 相 同 的 方向 。Use Selected Faces Only 〈 仅 使 用 选择 的 
面 ) 在 非 选 择 状态 时 ， 散 布 物体 分 散 到 整个 分 布 物体 的 表面 。 如 果 对 分 布 物体 加 入 一 个 Mesh 
Select《〈 网 格 选择 ) 修改 器 ， 在 其 Face ( 面 ) 次 物体 级 别 中 选择 部 分 表面 ， 在 散布 设置 参数 
面板 中 选中 Use Selected Faces Only《〈 仅 使 用 选择 的 面 ) 选项 ， 则 可 以 使 散布 物体 只 分 布 在 所 
选择 的 表面 上 。 

Distribute Using《〈 散 布 使 用 ) 下面 的 选项 用 于 控制 散布 物体 在 分 布 物体 表面 的 分 配 效果 。 
Area (区域 为 在 分 布 物体 允许 的 区 域内 均匀 散布 ，Even 偶 校 验 〉 为 使 用 偶 校 验方 式 对 散 
布 物体 进行 过 滤 ; Skip N《〈 间 隔 数目 ) 可 以 指定 一 个 数目 ， 每 隔 这 个 数目 的 面 将 被 跳 过 ， 不 
进行 物体 分 布 ， Random Faces《〈 随 机 面 ) 为 在 分 布 物体 表面 随机 分 配 散布 物体 ，Along Edges 

(沿边 缘 ) 为 只 在 分 布 物体 的 边缘 上 分 配 散布 物体 ，All Vertices 〈 所 有 顶点 ) 为 在 分 布 物体 
的 所 有 顶点 上 分 配 散 布 物体 ;All Edge Midpoints〈 所 有 边界 中 点 ) 为 将 散布 物体 分 布 到 分 布 
物体 每 条 边 的 中 点 处 ; All Face Centers (所 有 面 的 中 心 ) 为 将 散布 物体 分 配 到 每 个 面 的 中 心 ; 
Volume〔 体 积 ) 为 将 散布 物体 分 配 到 目标 物 
体 的 整个 实体 中 。 

Display (显示 ) 中 选择 Result 〈 结 果 ) 
将 直接 在 视图 中 显示 最 终 的 结果 ， 如 果 选 择 
Operands〈 操 作 )， 则 只 显示 操作 对 象 ， 可 以 
提高 显示 速度 。 | 

Transforms 变换) 卷 展 栏 (如 图 6.6 所 
示 )， 用 于 对 散布 物体 进行 变换 设置 。Rotation 

(旋转 ) 栏 用 于 设置 散布 物体 在 各 轴 向 上 的 
旋转 角度 ; Local Translation 〈 局 部 平移 ) 栏 
用 于 设置 散布 物体 沿 自身 坐标 进行 位 置 变换 
的 数值 ，Translation on Face〈 面 上 平移 ) 用 
于 设置 沿 所 散布 的 重心 坐标 进行 位 置 改 变 ，Scaling 〈 缩 放 ) 用 于 设置 散布 物体 沿 3 个 轴 向 缩 
放 的 百分比 ， 如 果 选 中 Lock Aspect Ratio《〔〈 锁 定 长 宽 比 )， 则 按 等 比例 缩放 。 每 项 变换 中 都 包 
含 Use Maximum Range〔〈 使 用 最 大 范围 ) 选项 ， 选 中 该 项 ， 则 只 需 输 入 某 一 项 数值 ， 其 他 两 
项 值 会 与 它 锁定 。 

Display (显示 ) 卷 展 栏 (如 图 6.7 所 示 ) 用 于 设置 散布 物体 的 显示 情况 。Display Options 

(显示 选项 ) 中 ， 选 择 Proxy〈 蔡 身 )， 则 散布 物体 将 以 简单 的 方块 替身 方式 显示 ， 当 散布 物 


图 6.6 变换 参数 卷 展 栏 
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体 过 多 ， 结 构 过 于 复杂 时 ， 选 中 该 项 可 以 提高 显示 速度 ; 选择 Mesh《〈 网 格物 体 ) 则 将 散布 物 
体 以 标准 网 格物 体 方 式 显示 。Display〈 显 示 ) 数值 栏 用 于 设置 散布 物体 在 视图 中 显示 的 百 分 
比 ， 它 不 会 影响 泻 染 效果 ， 只 是 为 了 提高 显示 速度 。 选 中 Hide Distribution Object《〈 隐 藏 分 布 
物体 )， 则 将 分 布 物体 隐藏 ， 只 显示 散布 物体 。 单 击 Uniqueness〈 惟 一 性 ) 下 的 Seed〈 种 子 数 ) 
用 于 产生 不 同 的 散布 分 配 效 果 ， 单 击 New (更 新 ) 按钮 可 以 自动 设置 一 个 新 的 随机 种 子 数 。 


图 6.7 显示 卷 展 栏 图 6.8 载 入 /保存 设置 


Load/Save Presets 〈 载 入 /保存 设置 ) 卷 展 栏 用 于 将 当前 的 散布 设置 参数 保存 后 应 用 于 其 
他 离散 物体 上 。Preset Name (设置 名 称 ) 用 于 为 当前 参数 设置 命名 ; 在 Saved Presets (保存 
的 设置 ) 下 面 将 列 出 所 有 以 前 保存 的 参数 设置 ， 选 择 Save Presets 列表 中 的 某 一 个 参数 设置 ， 
单 击 Load 按钮 ， 可 以 将 其 应 用 于 当前 散布 对 象 ; 单 击 Save《〈 保 存 ) 按钮 ， 则 将 当前 的 设置 
以 Preset Name 中 的 命名 进行 保存 。 单 击 Delete (删除 ) 按钮 ， 可 以 将 列表 中 选择 的 参数 设置 
删除 。 

下 面 通过 一 个 实例 ， 练 习 一 下 Scatter (散布 ) 的 具体 操作 。 


6.2.2 ”操作 实例 
我 们 来 制作 一 个 表面 撤 有 芝麻 的 面包 。 
1. 制作 芝麻 和 面包 造型 


(1) 单 击 (创建 ) 一 全 (几何 体 ) 一 Extended Primitives (扩展 几何 体 ) 一 、 
(多 面体 ) 按钮， 在 顶 视图 中 拖 动 鼠标 创建 一 个 八 面体 ， 设 置 Radius 〈 半 径 ) =5， 简单 用 它 
来 代表 芝麻 。 

(2) 单 击 辆 | (创建 ) 一 而 | (二 维 图 形 ) 一 ( 线 ) 按钮 ， 在 Front (前 ) 
视图 中 创建 如 图 6.9 所 示 的 线形 作为 面包 截面 图 形 ; 单 击 修改 ) 标签 进入 修改 命令 面 
板 ， 单 击 Modifier List〈 修 改 器 列表 ) 选项 按钮 ， 从 弹出 的 修改 器 列表 中 选择 Lathe〈 旋 转 )， 
在 参数 面板 中 设置 Weld Core (焊接 顶点 ) 为 选择 状态 ，Direction (方向 ) 为 Y 轴 ，Align (对 
齐 ) 为 Min 〈 最 小 )， 如 果 显 示 不 正确 可 以 选择 Flip Normal〈 反 转 法 线 )。 最 后 效果 如 图 6.10 
所 示 。 


2. 播撒 芝麻 


(1) 选中 我 们 创建 的 芝麻 造型 。 
(2) 单 击 Compound Objects〈 复 合 物体 ) 选项 面板 中 的 Scatter (散布 ) 命令 ， 在 参数 面 
板 中 单 击 Pick Distribution Object 〈 拾 取 分 布 物体 ) 按钮 ， 选 择 Instance (关联 ) 方式 。 
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图 6.9 创建 面包 截面 线形 图 6.10 面包 造型 


(3) 单 击 拾取 视图 中 的 面包 物体 ， 此 时 即 会 看 到 芝麻 到 了 面包 上 。 

(4) 设置 芝麻 数量 、 大 小 和 顶点 形状 。 在 Scatter〈 散 布 ) 参数 面板 中 ， 设 置 Source Object 
Parameters 〈 源 物体 参数 ) 栏 中 Duplicates (复制 =200，Base Scale( 基 本 比例 ) =30%， 可 
以 试 着 自己 调整 、 增 加 Vertex Chaos (顶点 混乱 度 ) 值 ， 改 变 芝麻 形状 ， 使 芝麻 看 起 来 不 显 
得 过 于 采 板 。 

(5) 默认 Use Selected Faces Only( 仪 使 用 选择 的 面 〉 为 非 选 择 状态 ， 在 Distribution Using 
(散布 使 用 ) 下 面 的 选项 中 任意 选择 一 种 分 布 方式 ， 观察 芝麻 在 面包 表面 的 分 布 情况 ， 比如 选 
择 Area (区域 )， 即 可 以 看 到 芝麻 在 整个 面包 表面 各 处 
均匀 散布 ， 如 图 6.11 所 示 。 

但 是 真正 的 面包 并 不 是 各 处 都 有 芝麻 ， 所 以 应 当 为 
芝麻 设置 一 定 的 散布 范围 。 这 项 工作 可 以 在 进行 Scatter 

(散布 ) 命 令 之 前 对 分 布 物体 添加 一 项 Mesh Select 修改 
命令 ， 进 行 区 域 选择 ， 也 可 以 在 进行 Scatter (散布 ) 命 
令 操 作 后 ， 进 入 修改 命令 面板 对 分 布 物体 进行 修改 。 下 
面 就 采用 后 一 种 方法 来 设置 分 布 范围 。 

砚 〔〈 修 改 ) 标签 进入 修改 命令 面板 ; 单 图 6.11 芝麻 面包 (未 选择 


击 Scatter Object 分 布 物体 ) 卷 展 栏 中 Objects 〈 物 体 ) Use Selected Faces Only) 


框 中 的 分 布 物体 ， 即 Distribution: D_Line01; 单 击 修改 堆栈 列表 Scatter (散布 ) 下 面 的 Lathe 
(旋转 ) 操作 ， 进 入 该 层级 编辑 状态 ; 单 击 Modifier List (修改 器 列表 ) 选项 按钮 ， 在 修改 器 
列表 中 选择 Mesh Select〈( 网 格 选择 ) 修改 器 ， 此 时 修改 堆栈 呈 图 6.12 显示 。 在 Mesh Select 
Parameters (网 格物 体 选择 参数 ) 面板 中 单 击 国 | 按钮 进入 多 边 形 次 物体 级 别 , 在 Front (前 ) 
视图 中 拖 动 鼠标 选取 面包 的 上 半 部 分 多 边 形 面 ， 该 部 分 网 格 变 红 ， 表 明 为 选中 状态 。 

(7) 重新 单 击 修改 堆栈 中 的 Scatter〈 散 布 ) 项 ， 在 参数 面板 中 选择 Use Selected Faces 
Only《〈 仅 使 用 选择 的 面 ) 选项， 这 时 即 可 以 看 到 芝麻 只 散布 在 刚才 选中 的 网 格 面 上 。 

(8) 选择 Display (显示 ) 卷 展 栏 中 的 Hide Distribution Object 〈 隐 藏 分 布 物体 )， 可 以 隐 
藏 散布 复合 物体 中 的 分 布 物体 ， 只 显示 散布 源 物 体 芝 麻 。 当 前 显示 的 面包 为 原始 分 布 物体 ， 
与 芝麻 分 属于 两 个 物体 ， 可 以 非常 方便 地 分 别 设置 材质 。 

最 后 效果 如 图 6.13 所 示 。 
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图 6.12 添加 网 格物 体 选择 修改 图 6.13 芝麻 面包 (选择 Use Selected Faces Only) 


6.3 Conform 


Conform〔 顺 从 〉 的 作用 是 将 一 个 物体 表面 的 项 点 投影 到 男 一 个 物体 上 ， 使 被 投影 的 物 
体 产生 形变 ， 通 常用 于 制作 包 囊 动画 。 与 Morph (变形 ) 不 同 的 是 ， 它 可 以 制作 不 同 顶 点 数 
之 间 物 体 的 形变 。 


6.3.1 操作 方法 与 参数 设置 


利用 Conform 〈 顺 从 ) 命令 之 前 也 需要 先 有 两 个 物体 ， 一 个 是 Wrapper〈 包 于 器 )， 即 拟 
变形 物体 ， 男 一 个 是 被 包 庄 物体 。 


1. 操作 方法 


(1) 先 选择 一 个 物体 作为 包 囊 器 。 

(2) 单 击 Compound Objects (复合 物体 ) 选项 面板 中 的 Conform 
(顺从 ) 按钮 。 

(3) 在 Conform (顺从 ) 参数 面板 中 ， 单 击 Pick Wrap-To Object 
(拾取 包 囊 物体 ) 按钮 (图 6.14)， 从 Reference (参考 )、Copy( 复 
图 6.14 拾取 包裹 制 )、Move (移动 )、Instance (关联 ) 4 个 选项 中 选择 一 种 拾取 方式 。 

信人 (4) 在 视图 中 单 击 选取 被 包 于 物体 。 
(5) 在 Conform 〈 顺 从 ) 参数 面板 中 设置 包 囊 方 式 ， 完 成 顺从 操作 。 


2. 参数 设置 


Conform〔 顺 从) 参数 面板 如 图 6.15 所 示 。 在 Objects〈 物 体 ) 栏 中 显示 包 右 器 和 被 包 囊 
物体 名 称 , 单 击 某 个 物体 名 称 , 可 以 进入 修改 命令 面板 对 其 进行 修改 编辑 。Wrapper Name ( 包 
诗 器 名 称 )、Wrap-To Objects Name《〈 被 包 囊 物体 名 称 ) 栏 中 分 别 显示 两 者 的 名 称 ， 可 以 修改 。 

在 Vertex Projection Direction〔 顶 点 投影 方向 ) 栏 中 设置 包 囊 物体 顶点 的 投影 方式 ， 不 同 
的 选择 可 以 有 不 同 的 包 训 效果 。 其 中 Use Active Viewport〔 使 用 活动 视图 ) 为 以 当前 选中 视 
图 为 基准 ， 顶 点 向 视图 深 处 投影 ， 当 切换 到 另 一 视图 时 ， 单 击 Recalculate Projection (重新 计 
算 投 影 ) 按钮 ， 可 以 重新 对 当前 活动 视图 进行 投影 计算 ; 选择 Use Any ObjectbsZ Axis (使 用 
任意 物体 的 Z 轴 )， 单 击 Pick Z-Axis Object〈 拾 取 Z- 轴 物体 ) 按钮， 可 以 在 视图 中 单 击 任 一 
物体 ， 以 它 的 Z 轴 进 行 投 影 ，Along Vertex Normals 〈 沿 顶点 法 线 ) 为 沿 着 顶点 的 法 线 方向 进 
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行 投影 ，Towards Wrapper Center 〈 指 向 包 囊 器 中 心 ) 为 朝向 包 里 器 中 心 进行 投影 ，Towards 
Wrapper Pivot( 指 向 包 束 器 轴 心 ) 为 朝向 包 训 器 轴 心 进行 投影 Towards Wrap-To Center〈 指 
向 被 包 训 物 体 中 心 ) 为 朝向 包 训 物体 中 心 进 行 投 影 ，Towards Wrap-To Pivot〈 指 向 被 包 里 器 
轴 心 ) 为 朝向 包 右 物体 轴 心 进行 投影 。 


rapper: S_LoftD1 
rap-To: D_Plane0l 


图 6.15 Conform (顺从 ) 参数 面板 


Wrapper Parameters〈 包 硅 器 参数 ) 栏 用 于 调节 包 右 器 的 投影 距离 。Default Projection 
Distance (默认 投影 距离 ) 用 于 当 包 训 器 不 与 被 包 囊 物体 交叉 时 设置 包 囊 器 顶点 从 其 原始 位 置 
移动 的 距离 ，Standoff Distance (相隔 距离 》 用 于 设置 包 于 器 顶点 与 被 包 于 物体 表面 的 距离 ， 
此 值 越 小 ， 包 库 器 越 接近 包 庄 对 象 。 选 中 Use Selected Vertices (使 用 选择 的 顶点 ) 则 只 对 包 
衷 器 上 选择 点 的 集合 进行 投影 ， 不 选中 时 为 对 所 有 顶点 进行 包 衷 处 理 。 

Update (更 新 ) 选项 用 于 设置 更 新 方式 。 选 择 Hide Wrap-To Object (隐藏 包 庄 物体 )， 则 
会 隐藏 被 包 囊 对 象 ， 而 使 用 关联 复制 的 物体 来 显示 效果 。 

Display (显示 ) 中 Result〈 结 果 ) 选中 时 ， 视 图 中 显示 最 后 的 计算 结果 ， 选 择 Operands 

《操作 ) 时 则 只 显示 操作 物体 ， 可 以 加 快 显示 速度 。 
下 面 通过 一 个 实例 ， 介 绍 Conform (顺从 〉 的 具体 操作 方法 。 


6.3.2 ”操作 实例 
我 们 来 制作 一 条 山 间 小 路 ， 如 图 6.16 所 示 。 
1. 制作 被 包 庄 物 体 一 一 地 形 


| 几何体) 一 Standard 
Primitive《〈 标 准 几 何 体 ) 一 (平面 ) 按 
钮 ， 在 Top( 顶 ) 视图 中 创建 一 个 (平面 ) 物体 ， 

以 参数 面板 中 设置 Length (长 度 ) =200，Width( 宽 
度 ) =300, Length Segs (长 度 段 数 ) =20, Width Segs 
(宽度 段 数 ) =30。 图 6.16 “实例 效果 


加 纵 1@%ie0s X 到 
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让 (修改 ) 标签 ， 进 入 修改 命令 面板 ， 单 击 Modifier List (修改 器 列表 ) 选 
项 按钮 ， 在 弹出 的 修改 器 列表 中 选择 Noise( 噪 度 )， 在 Strength 〈 强 度 ) 中 设置 Z-=50， 其 他 
保持 默认 不 变 ， 即 可 以 看 到 平面 物体 发 生起 伏 变 形 ， 生 成 地 形 模型 ， 如 图 6.17 所 示 。 


图 6.17 创建 地 形 


2. 制作 包 右 器 一 一 道路 


利用 Loft〈 放 样 ) 方式 来 造型 。 

(1) 单 击 | (创建 ) 一 车 | (二 维 图 形 ) 一 ( 线 ) 按钮 ， 在 Top〈 顶 ) 
视图 中 创建 一 条 曲线 路 径 ， 单 击 锣 (修改 ) 标签 进入 修改 命令 面板 ， 在 点 的 次 物体 级 状态 
进行 编辑 ， 调 整形 状 如 图 6.18 所 示 。 在 Front (前 ) 视图 中 将 曲线 沿 Y 轴 向 上 移动 ， 使 之 与 
路 面 有 一 定 距离 。 


Si 


io ngle | (和 矩形) 按钮 ， 在 Top 〈 顶 视 
图 创建 一 个 和 矩形， 在 参数 面板 中 设置 Length (长 度 ) =5，Width=25。 
(3) 选中 曲线 ， 选 择 Compound Objects (复合 物体 ) 下 的 Loft (放样) 命令 ， 单 击 Get 
Shape 〈 获 取 形 状 ) 按钮 ， 在 视图 中 点 取 和 矩形 ， 放 样 生 成 道路 造型 ， 如 图 6.19 所 示 。 
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图 6.19 ”创建 道路 造型 
3. 创建 顺从 效果 


(1) 选中 道路 造型 。 

(2) 单 击 Compound Objects (复合 物体 ) 下 的 Conform 〈 顺 从 ) 命令， 在 参数 面板 中 单 
击 Pick Wrap-To Object 〈 拾 取 包 囊 物 体 ) 按钮 ， 选 择 Instance (关联 ) 方式 ， 并 在 Vertex 
Projection Direction 〈 顶 点 投影 方向 ) 栏 中 选 定 Use Active Viewport〔 使 用 活动 视图 ) 方式 。 

(3) 在 Top 项) 视图 中 单 击 地 形 物体 ， 选 中 参数 面板 中 的 Hide Wrap-To Object《〈 隐 藏 
包 囊 物体 )， 将 包 右 物体 隐藏 起 来 。 

(4) 单 击 蝇 (材质 编辑 器 ) 按钮 ， 在 打开 的 材质 编辑 器 窗口 ee 
单 击 Diffuse ( 漫 射 ) 色 块 右 侧 的 小 方形 按钮 ， 在 Material/Map Browser 〈 材 质 /贴图 浏览 器 
中 选择 Bitmap( 位 图 ), 单 击 “OK” 按 钮 ， 在 打开 的 选择 位 图 文件 对 话 框 中 找到 3DS MAX 5.0 
一 maps 一 Ground 一 Grydirtl.jpg 文件 ， 单 击 打开 按钮 关闭 对 话 框 ， 可 以 在 材质 编辑 器 
Coordinates (坐标 〉 卷 展 栏 中 适当 调整 U,V 方向 
的 Til (重复 ) 值 。 确 认 视 图 中 顺从 复合 物体 为 
选中 状态 did. 中 按钮 为 其 指 
定 当前 贴图 , 单 击 翻 | 按钮 在 视图 中 显示 贴图 效 
果 ， 即 可 看 到 条 灰色 的 路 面 效果 . 

(5) 选择 另 一 个 材质 球 , 单 击 Diffuse ( 漫 射 ) 
色 块 右 侧 的 小 方形 按钮 ， 按 上 述 同样 的 操作 ， 为 
其 添加 3DS MAX 5.0\maps\Ground\Grass02.jpg 贴 
图 文件 ， 确 认 视 图 中 地 形 为 选中 状态 ， 单 击 嗓 | 
按钮 为 地 形 指定 草地 贴图 ， 单 击 | 按钮 在 视 
图 中 显示 贴图 效果 ， 如 图 6.20 所 示 。 图 6.20 指定 材质 后 效果 


6.4 _ Connect 


Connect (连接 ) 用 于 在 两 个 以 上 物体 对 应 的 删除 面 之 间 建 立 封闭 的 表面 ， 将 它们 连接 在 
= 
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6.4.1 操作 方法 与 参数 设置 


1. 操作 方法 

(1) 处 理 连接 对 象 。 利 用 Edit Mesh (编辑 网 格物 体 ) 修改 器 ,选择 要 建立 连接 面 的 一 组 
表面 ， 将 其 删除 ， 形 成 物体 的 开口 。 

(2) 将 连接 对 象 的 开口 部 位 正 对 放置 。 

(3) 选择 其 中 一 个 对 象 。 

(4) 单 击 Compound Objects《〈 复 合 物体 ) 选项 面板 中 的 Connect《〈 连 接 ) 按钮 。 

(5) 在 Pick Operand (拾取 操 作对 象 ) 卷 展 栏 中 ， 如 图 6.21 
所 示 ， 从 Reference (参考 )、Copy (复制 )、Move (移动 )、Instance 
(关联 ) 4 个 选项 中 选择 一 种 连接 方式 ， 单 击 Pick Operand (拾取 


操作 对 象 ) 按钮 。 
~ (6) 在 视图 中 单 击 选取 另 一 个 连接 对 象 。 
图 6.21 拾取 操作 (7) 在 参数 面板 中 进行 相关 设置 ， 调 整 连接 效果 。 
对 象 卷 展 栏 (8) 在 视图 中 单 击 鼠标 右键 ， 结 束 Connect( 连 接 ) 操作 。 


2. 参数 设置 
图 6.22 所 示 为 Connect (连接 ) 的 参数 面板 。 


| 了 
;1Dp1: Sphere01 


6.22 ”Connect 参数 卷 展 栏 与 显示 /更 新 卷 展 栏 


在 Parameters (参数 ) 卷 展 栏 中 ，Operands 〈 操 作物 体 ) 列表 框 中 列 出 所 有 连接 的 物体 
名 称 , 单 击 某 个 物体 名 称 , 进入 修改 命令 面板 可 以 对 它们 进行 修改 操作 ; 单 击 Delete Operand 
〈 删 除 操作 物体 ) 按钮 ， 可 以 将 列表 框 中 当前 选择 的 操作 物体 删除 ，Extract Operand 提取 
操作 物体 ) 按钮 用 于 将 当前 选 定 的 操作 物体 重新 提取 到 场景 中 生成 一 个 新 物体 。 在 
Interpolation〈 插 补 ) 栏 中 ，Segments《〈 段 数 ) 用 于 设置 连接 过 渡 物 体 的 片段 数 ，Tension 〈 张 
力 ) 用 于 控制 连接 过 渡 物 体 的 曲 度 。Smoothing (光滑 ) 栏 中 的 选项 用 于 控制 过 渡 连 接 部 分 的 
表面 光滑 效果 ， 选 择 Bridge (过 渡 ) 则 在 过 渡 物 体 表 面 产生 平滑 效果 ， 选 择 Ends 〈 末 端 ) 则 
在 过 渡 物 体 与 原 物 体 的 连接 处 进行 表面 光滑 处 理 。 

Display/Update〈 显 示 / 更 新 ) 卷 展 栏 用 于 设置 视图 中 的 显示 更 新 方式 ， 参 见 Conform ( 顺 
从 ) 建 模 中 该 项 操作 。 
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6.4.2 ”操作 实例 


1. 创建 初始 物体 


(1) 在 Top( 顶 ) 视图 中 创建 一 个 Cone 〈 锥 体 )， 在 参数 面板 中 设置 Radius1 (半径 1) 
=35，Radius2 (半径 2) =5，Height (高 度 ) =65， 其 他 采用 默认 值 。 

(2) 在 Top( 顶 ) 视图 中 再 创建 一 个 Sphere (球体 )， 设 置 Radius (半径 ) =10。 

(3) 调整 两 物体 位 置 如 图 6.23 所 示 。 


图 6.23 创建 锥 体 和 球体 


2. 去 除 连 接 面 

(1) 选中 锥 体 ， 单 击 ， 砚 (修改 ) 标签 ， 进 入 修改 命令 面板 。 

(2) 单 击 Modifier Let (修改 器 列表 ) 选项 按钮 ， 在 弹出 的 列表 中 选择 Edit Mesh 〈 编 辑 
网 格物 体 )。 加 

(3) 单 击 Selection (选择 ) 卷 展 栏 中 的 图 | (多 边 形 ) 按钮 ， 进 入 编辑 多 边 形 面 的 次 物 


(4) 设置 主 工具 栏 中 选择 方式 为 | 细 ( 窗 体 ) 状态 ， 在 视图 中 拖 动 鼠标 选中 锥 体 顶 部 表 
面 ， 单 击 Delete (删除 ) 键 将 其 删除 。 

(5) 单 击 修改 堆栈 中 Edit Mesh 〈 编 辑 网 格 ) 名 称 ， 回 到 主 物体 级 状态 。 

(6) 在 视图 中 选择 球体 ， 采 用 上 述 同样 的 操作 ， 删 除 球体 底部 表面 。 

利用 医 | ( 弧 形 旋转 ) 工具 调整 Perspective( 透 ) 视图 观察 角度 ， 两 个 物体 的 外 观 应 如 


图 6.24 所 示 。 
3. 创建 连接 物体 


(1) 选择 锥 体 ， 单 击 | (创建 ) 一 9 (几何 体 ) 一 Compound Objects (复合 物体 ) 
一 Connect (连接 ) 命令 。 

(2) 单 击 操作 面板 中 的 Pick Operand (拾取 操作 物体 ) 按钮 ， 在 视图 中 单 击 选取 球体 ， 
即 可 看 到 连接 过 渡 物 体 产生 ， 如 图 6.25 所 示 。 
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图 6.24 ”处理 后 的 两 个 物体 


(3) 在 参数 面板 中 调整 Segment( 段 数 ) =10，Tension (张力) =1， 同 时 选择 Smooth 
栏 中 的 Bridge( 过 渡 ) 选项 ， 效 果 如 图 6.26 所 示 。 


图 6.25 ”连接 效果 图 6.26 调整 段 数 和 张力 值 后 的 效果 


《4) 调整 张力 值 为 负 值 ， 观 察 效 果 。 图 6.27 所 示 为 Tension (张力)=-3 时 的 效果 。 


图 6.27 调整 张力 为 负 值 时 的 效果 


6.5 Shape Merge 
Shape Merge( 形 状 融 合 ) 是 将 网 格物 体 (Mesh) 与 一 个 或 多 个 二 维 形状 《Shape) 合成 


复合 物体 的 操作 方法 。 它 是 将 二 维 形状 投影 到 三 维 物体 表面 ， 产 生 相 交 或 相 减 的 效果 ， 经 常 
用 于 在 物体 表面 产生 镁 空 或 浮 有 雕 文字 、 花 纹 等 效果 。 
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6.5.1 操作 方法 与 参数 设置 


1. 操作 方法 


(1) 创建 一 个 网 格物 体 (Mesh)、 一 个 或 几 个 二 维 图 形 (Shape)。 
(2) 调整 二 维 图 形 〈Shape) 的 位 置 ， 使 它 能 垂直 投影 到 网 格物 体 表 面 。 
(3) 在 视图 中 选择 三 维 物体 


(几何 体 ) 一 Compound Objects 
(复合 物体 ) 一 Shape Merge (形状 融合 )。 

(5) 在 图 6.28 所 示 的 操作 面板 中 单 击 Pick Shape (拾取 图 形 ) 
按钮 ， 并 在 按钮 下 面 Reference (参考 )、Copy (复制 )、Move( 移 
动 )、Instance (关联 ) 4 个 选项 中 选择 一 种 拾取 方式 。 a a 

(6) 在 视图 中 单 击 选取 二 维 图 形 (Shape)， 完 成 形体 合并 。 

在 Perspective〈 透 ) 视图 名 称 上 单 击 鼠标 右键 ， 从 弹出 的 菜单 中 选择 Edged Face《〈 面 边 
界 )， 在 透视 图 中 可 以 看 到 投影 结果 。 

(7) 在 参数 面板 中 进行 相应 设置 ， 控 制 融合 方式 。 

(8) 在 视图 中 单 击 鼠 标 右键 结束 形状 融合 操作 。 


2. 参数 设置 


Shape Merge 参数 面板 如 图 6.29 所 示 。 

在 Operands〈 操 作物 体 ) 列表 框 中 列 有 
所 有 合并 物体 的 名 称 ， 单 击 即 可 以 对 它们 进 
行 选择 ， 进 入 修改 命令 面板 可 以 对 其 进行 相 
应 修改 操作 ; Name〈 名 称 ) 栏 中 可 以 对 选 定 
的 物体 更 名 ; 单 击 Delete Shape《〈 删 除 图 形 ) 
按钮 ， 可 以 将 列表 框 中 当前 选中 图 形 删 除 ; 
Extract Operand〈 提 取 操 作物 体 ) 按钮 在 进 

ci 0 入 修改 面板 后 有 效 ， 用 于 将 列表 框 中 当前 选 
图 6.29 Shape Merge 参数 卷 展 栏 定 的 操作 物体 重新 提取 生成 一 个 新 物体 。 

在 Operation 〈 操 作 方 式 ) 栏 中 ， 选 择 Cookie Cutter( 饼 切 ) 方式 时 ， 如 果 Invert( 反 向 ) 
为 非 选 择 状态 ， 其 作用 为 将 网 格物 体 上 的 投影 区 域 切除 ， 如 果 Invert《〈 反 向 ) 为 选中 状态 ， 
则 将 投影 区 以 外 的 所 有 面 切 除 ， 只 留 投影 区 域 表 面 。Merge《〈 合 并 ) 方式 为 将 投影 面 与 网 格 
物体 合并 ， 对 合并 物体 施加 Face Extrude〈 面 挤 出 ) 修改 器 后 ， 将 产生 投影 面 突出 或 止 陷于 
物体 表面 的 效果 。 

Output Sub-Mesh Selection〈 输 出 子 网 格 选项 ) 用 于 设置 以 哪 种 次 物体 级 选择 形式 进入 到 
修改 堆栈 中 ，None 无) 为 输出 完整 物体 ， 次 物体 级 别 分 别 是 Vertex( 顶 点 ;、Face〈 面 )、 
Edge ( 边 )。 
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6.5.2 ”操作 实例 


1. 制作 网 格物 体 和 二 维 图 形 


(1) 在 Top( 顶 ) 视图 中 创建 一 个 Sphere (球体 )， 设 置 Radius (半径 ) =50。 

(2) 在 Front (前 ) 视图 中 创建 一 个 Star〈( 星 形 )， 设 置 Radiusl (半径 1) =25，Radius2 
(半径 2) =10。 

(3) 再 在 Front (前 ) 视图 中 创建 一 个 Text (文字 ) 
小 〉=30，kerning〈 字 距 ) =4。 

(4) 在 视图 中 调整 图 形 与 球体 的 位 置 如 图 6.30 所 示 。 


star， 设 置 字 体 为 Aril，size (大 


图 6.30 创建 球体 和 二 维 图 形 
2. 创建 Shape Merge〈 形 状 融合 ) 效果 


(1) 选择 球体 。 
， | (几何 体 ) 一 Compound Objects (复合 物体 ) 一 Shape Merge 


(形状 融合 ) 命令 。 

(3) 在 操作 面板 中 单 击 Pick Shape (拾取 图 形 ) 按钮 ， 采 用 默认 的 Instance (关联) 方式 。 

(4) 在 视图 中 单 击 选择 星 形 。 

(5) 在 Operation (操作 方式 〉 中 选择 Cookie Cutter 〈 饼 切 ) 方式 ，Invert( 反 向 ) 为 非 
选择 状态 ， 效 果 如 图 6.31 左 图 所 示 。 

(6) 单 击 选择 mvert〈 反 向 )， 效 果 如 图 6.31 右 图 所 示 。 

(7) 在 Operation (操作 方式 中 选择 Merge (合并 ) 方式 ， 取 消 Invert〈 反 向 ) 选项 ， 
观察 操作 结果 

(8) 在 Perspective〈 透 ) 视图 名 称 上 单 击 鼠标 右键 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 Edged Face ( 面 
边线 )， 蝠 可 以 于 万 便 的 看 到 投影 效果 。 
再 (修改 ) 标签 ， 进 入 修改 命令 面板 ， 单 击 Modifier List (修改 器 列表 ) 选 
项 按钮 ， 在 弹出 的 修改 器 列表 中 选择 Face Extrude〈 面 挤 出 )， 在 参数 面板 中 设置 Amount ( 数 


。154 。 


量 ) -10， Scale 〈 上 比例) =90， 选 择 Extrude From Center (从 中 心 挤 出 ) 选项 ， 效 果 如 图 6.32 
左 图 所 示 。 将 Amount (数量 ) 设置 为 负 值 ， 就 会 出 现 止 陷 的 效果 ， 图 6.32 右 图 为 Amount=-10 
时 的 效果 。 


图 6.31 Cookie Cutter 方式 


图 6.32 增加 Face Extrude 后 效果 


(10) 选择 Shaper Merge《〈 形 状 融合 ) 后 的 复合 物体 ， 再 次 进行 Shaper Merge〈 形 状 融 
合 ) 操作 ， 拾 取 Star 文字 形状 ， 进 行 相关 设置 ， 还 可 以 生成 新 的 形状 融合 复合 物体 。 增 加 
Face Extrude 〈 面 挤 出 )， 修 改 后 效果 如 图 6.33 所 示 。 


图 6.33 ”两 次 形状 融合 效果 


6.6 Boolean 


Boolean 布尔 运算 ) 是 通过 对 两 个 或 两 个 以 上 物体 进行 并 集 、 差 集 、 交 集 的 运算 ， 从 而 
得 到 一 种 新 物体 的 方法 。 
布尔 运算 是 一 种 非常 重要 的 三 维 建 模 手段 ， 它 的 修改 过 程 还 可 以 记录 成 动画 ， 经 常用 于 
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表现 一 些 神奇 的 切割 效果 ， 应 用 非常 广泛 。 但 布尔 运算 的 运算 过 程 较 复 杂 ， 占 用 系统 资源 较 
多 ， 在 进行 多 个 物体 或 连续 多 次 的 布尔 运算 时 ， 电 脑 有 时 会 发 生计 算 错 误 ， 所 以 应 用 时 需 加 


6.6.1 操作 方法 与 参数 设置 


1. 操作 方法 


(1) 先 创建 两 个 或 两 个 以 上 物体 。 比 如 在 Top( 顶 〉 视图 中 创建 一 个 Cone 〈 锥 体 )， 设 
置 Radius〈 半 径 ) =40; 在 Left 〈 左 ) 视图 中 创建 一 个 Cylinder 〈 柱 体 )， 设 置 Radius (半径 ) =10。 
调整 位 置 后 效果 如 图 6.34 所 示 。 

(2) 先 选择 一 个 物体 ， 这 个 物体 在 布尔 运 云 算 中 称 为 操作 物体 A， 比如 选择 锥 体 。 

(3) 单 击 和 (创建) 一 人 《几何 体 ) 一 Compound Objects (复合 物体 ) 一 Boolean ( 布 
尔 运算 ) 按钮 。 

(4) 在 如 图 6.35 所 示 的 Pick Boolean〔 拾 取 布 尔 物体 ) 卷 展 栏 中 ， 选 择 一 种 拾取 方式 ， 
默认 为 Move (移动 )。 


图 6.34 创建 几何 体 图 6.35 拾取 操作 物体 卷 展 栏 


(5) 单 击 Pick Operand B 〈 拾 取 操 作物 体 B) 按钮 。 

(6) 在 视图 中 单 击 选取 另 一 个 物体 ， 这 个 物体 为 操作 物体 B。 比如 我 们 点 取 视图 中 的 柱 
体 。 

(7) 在 参数 面板 中 设置 运算 方式 及 显示 /更 新 方式 。 

(8) 在 视图 中 单 击 鼠 标 右键 结束 布尔 运算 操作 。 


2. 参数 设置 


布尔 运算 参数 卷 展 栏 如 图 6.36 所 示 。 

Operands (运算 物体 ) 列表 框 中 显示 操 
作物 体 A 和 操作 物体 B 名 称 , 单 击 选择 某 一 
个 物体 名 称 ， 进 入 修改 面板 后 ， 在 修改 堆栈 
中 选择 该 物体 ， 即 可 以 对 其 进行 修改 操作 。 
Extract Operand〈 提 取 操 作物 体 ) 同样 用 于 
将 列表 框 中 的 选中 物体 在 场景 中 重新 生成 一 
个 可 用 的 新 物体 。 


图 6.36 布尔 运算 参数 卷 展 栏 
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Operation 〈 运 算 方式 ) 栏 中 提供 了 5 种 布尔 运算 的 方式 : Union (并 集 )、Intersection( 交 
集 )、Subtraction (A-B) ( 差 集 A-B)、Subtraction (B-A) ( 差 集 B-A)、Cut ( 剪 切 )。 
图 6.37、 图 6.38、 图 6.39、 图 6.40 分 别 为 前 4 种 布尔 运算 的 效果 。 


图 6.37 Union (并 和 集 ) 结果 图 6.38 ”Intersection (交集 ) 结果 


图 6.39 Subtraction (A-B) ( 差 集 A-B) 结果 图 6.40 Subtraction (B-A) ( 差 集 B-A) 结果 


Cut (前 切 ) 下 有 4 种 剪 切 方式 : Refine( 细 化 ) 为 在 A 物体 的 表面 网 格 上 加 入 与 之 相交 
的 B 物体 的 轮廓 线 ， 形 成 新 的 网 格 面 ， 如 图 6.41 所 示 ; ”Split (分 离 ) 与 Refine( 细 化 ) 操 
作 效 果 相 似 ， 只 不 过 它 是 将 相交 产生 的 轮廓 线 作 为 A 物体 表面 的 一 条 切割 线 ， 使 相交 产生 的 
面 成 为 A 物体 的 一 个 元 素 ， 进 入 修改 面板 加 入 Edit Mesh 〈 编 辑 网 格物 体 ) 编辑 器 后 ， 进 入 
元 素 级 别 〈 地 )， 将 轮廓 线 构成 的 元 素 选 中 ， 可 以 对 它们 进行 单独 处 理 ， 如 图 6.42 所 示 为 对 
剪 切 产 生 的 面 进行 移动 后 的 效果 Remove Inside (删除 内 部 ) 为 将 A 物体 中 所 有 与 B 物体 相 
交 的 部 分 全 部 删除 ， 效 果 如 图 6.43 所 示 ; Remove Outside (删除 外 部 ) 为 将 A 物体 中 所 有 与 
B 相交 之 外 的 面 全 部 删除 ， 效 果 如 图 6.44 所 示 。 


图 6.41 Refine( 细 分 ) 效果 图 6.42 Split (施加 Edit Mesh 并 移动 前 切面 ) 效果 


布尔 运算 的 Display/Update (显示 /更 新 ) 卷 展 栏 的 内 容 (如 图 6.45 所 示 ) 与 前 面 几 种 复 
合 物 体操 作 相 似 ， 在 Display (显示 ) 选项 中 Result+Hidden Ops 〈 显 示 隐 藏 的 运算 物体 与 结 
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果 ) 用 于 在 实体 显示 视图 中 以 线 框 的 方式 显示 隐藏 的 运算 物体 ， 如 图 6.46 所 示 ， 主 要 用 于 布 
尔 运算 的 编辑 操作 。 


6.43 Remove Inside (删除 内 部 ) 图 6.44 Remove Outside (删除 外 部 ) 


i uh Operands - 
,Besulh*HiddenOps | 


ne | ~ 


图 6.45 显示 /更 新 卷 展 栏 图 6.46 ”显示 隐藏 运算 物体 与 结果 


在 进行 多 次 布尔 运算 时 ， 一 定 要 在 视图 中 先 单 击 鼠标 右键 结束 前 一 次 布尔 运算 ， 再 重新 
进行 布尔 运算 操作 ， 否 则 会 发 生计 算 错误 。 


6.6.2 ”操作 实例 
下 面 以 制作 一 个 庭院 石 桌 为 例 ， 介 绍 布尔 运算 的 具体 应 用 。 


图 6.47 创建 桌 壤 截面 形状 图 6.48 ”旋转 生成 桌 墩 
(2) 在 修改 命令 面板 ， 单 击 Modifier List (修改 器 列表 〉 选项 按钮 ， 从 弹出 的 修改 器 列 
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表 中 选择 Lathe〈 旋 转 )， 在 参数 面板 中 设置 Segment ( 段 数 ) =32，Align (对齐 ) 为 Min〈 最 
小 )， 旋 转生 成 的 桌 壤 造型 效果 如 图 6.48 所 示 。 
(3) 单 击 (创建 ) 一 国 | (几何 体 ) 一 Standard Primitives (标准 几何 体 ) 一 
( 柱 体 ) 按钮 ， 在 Left〈 左 ) 视图 中 创建 一 个 柱 体 ， 设 置 Segment〈 段 数 ) =30。 
(4) 单 击 工具 栏 中 的 仿 | (对 齐 ) 按钮 ， 光 标 移动 到 桌 墩 造型 上 单 击 ， 在 对 齐 对 话 框 中 
设置 X,YZ 轴 向 的 Center (中 心 ) 对 齐 ， 将 柱 体 与 桌 墩 中 心 对 齐 ， 如 图 6.49 所 示 。 


图 6.49 ” 柱 体 与 桌 墩 中 心 对 齐 


，( 层 级 面板 ) 标签 进入 层级 命令 面板 ， 如 图 6.50 所 示 ， 单 击 
t 0 仅 影 响 轴 心 ) 按钮 使 之 激活 ， 再 单 击 ， | (对 齐 到 物体 
心 ) 按钮 ， 将 柱 体 的 轴 心 移动 到 其 中 心 位 置 。 

(6) 再 次 单 击 . ( 仅 影响 轴 心 ) 按钮 使 之 关闭 。 

(7) 单 击 稚 | (捕捉 角度 ) 按钮 将 其 激活 ， 并 在 该 按钮 上 单 击 鼠 标 右键 ， 在 弹出 的 捕捉 
对 话 框 中 设置 Angle(deg) (角度 )=90， 关 闭 对 话 框 。 

(8) 单 击 工具 栏 中 的 加 (选择 并 旋转 ) 按钮 ， 按 下 Shift 键 ， 在 Top〈( 顶 ) 视图 中 沿 Z 
轴 旋 转 柱 体 ， 复制 产生 一 个 新 的 柱 体 ， 效果 如 图 6.51 所 示 。 


mm 
Center to Object | 
| linn tn fhinn? | 


图 6.50 ”层级 命令 面板 图 6.51 复制 产生 男 一 个 柱 体 


(10) 选中 旋转 生成 的 桌 墩 造型 , 单 击 | (创建 ) 一 辆 | (几何 体 ) 一 Compound Objects 
(复合 物体 ) 一 Boolean (布尔 运算 ) 按钮 。 

(11) 在 Pick Boolean (拾取 布尔 运算 物体 ) 卷 展 栏 中 设置 拾取 方式 为 Move (移动 )。 

(12) 单 击 Pick Operand B (拾取 操作 物体 B) 按钮 。 

(13) 在 视图 中 单 击 选取 一 个 柱 体 ， 设 置 运算 方式 为 Subtraction (A-B)〈 差 集 A-B)， 效 
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果 如 图 6.52 所 示 。 

(14) 单 击 鼠标 右键 结束 布尔 运算 。 

(15) 确认 布尔 运算 物体 为 选择 状态 ， 再 次 单 击 Compound Objects (复合 物体 ) 一 Boolean 
(布尔 运算 ) 按钮 。 

(16) 单 击 Pick OperandB (按钮 )， 在 视图 中 点 取 另 外 一 个 柱 体 ， 效 果 如 图 6.53 所 示 。 
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图 6.53 第 二 次 布尔 运算 效果 


(17) 单 击 (创建 ) 一 轩 |( 几 何 体 ) 一 Extended Primitives (扩展 几何 体 ) 一 圈 
〈 倒 角 柱 体 ) 按钮 ， 开 启 AutoGrid 〈 自动 网 格 ) 选项 。 


(18) 在 Top〈 顶 ) 视图 中 拖 动 鼠标 创建 倒 角 柱 体 作为 石 桌 的 桌面 ， 参 数 设置 如 图 6.54 


所 示 。 
(19) 在 视图 中 调整 桌面 的 位 置 ， 最 后 效果 如 图 6.55 所 示 。 


图 6.54 倒 角 柱 体 参数 图 6.55 石 桌 效果 
6.7 Terrain 


Terrain (地 形 ) 主要 用 于 创建 地 形 物 体 。 它 利用 地 理学 上 的 等 高 线 概念 ， 通 过 创建 不 同 
高 度 的 地 形 轮廓 线 ， 利 用 Terrain (地形) 命令 在 它们 之 间 形 成 过 渡 连 接 ， 形 成 不 同形 状 的 三 
维 地 形 模型 。 

6.7.1 操作 方法 


利用 Terrain 〈 地 形 ) 命令 创建 地 形 的 一 般 操 作 方 法 如 下 。 | 
(1) 创建 地 形 不 同 高 度 的 轮 廊 线 ， 即 等 高 线 。 比 如 单 击 | (创建 ) 一 鸥 | (形状 ) 一 
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Line 〈 画 线 ) 工具 在 Top〈 顶 ) 视图 创建 如 图 所 示 的 几 个 封闭 线形 ， 在 Front (前 〉 视图 中 分 
别 移动 到 不 同 高 度 位 置 。 如 图 6.56 所 示 。 


图 6.56 创建 等 高 线 


(2) 选择 等 高 线 ， 单 击 | (创建 一 
一 Terrain (地 形 〉 按钮 。 . 

在 视图 中 将 所 有 的 等 高 线 全 部 选中 ， 单 击 Terrain (地形) 按钮 ， 即 可 看 到 生成 的 地 形 形 
状 ， 如 图 6.57 所 示 。 


(3) 在 参数 面板 中 调整 参数 ， 改 变 生成 物体 的 形状 及 颜色 。 
6.7.2 ”参数 设置 


图 6.58 所 示 为 Pick Operand (拾取 操作 物体 ) 卷 展 栏 ， 单 击 Pick Operand 拾取 操作 物 
体 ) 按钮 ， 可 以 在 视图 中 单 击 选取 某 条 轮廓 线 参 与 地 形 的 合成 ， 该 按钮 下 面 为 轮廓 线 的 拾取 
方式 : Reference (参考 )、Copy (复制 )、Move (移动 )、Instance (关联 )。 如 果 开 启 Override 
〈 履 善 ) 选项 ， 在 视图 中 拾取 的 轮廓 线 将 作为 它 所 覆盖 的 封闭 区 域 的 最 后 高 度 ， 位 于 该 轮廓 
线 之 上 的 形状 将 不 再 显示 。 


(几何 体 ) 一 Compound Objects (复合 物体 ) 


图 6.57 生成 地 形 图 6.58 拾取 操作 物体 卷 展 栏 


比如 在 Top〈 顶 ) 视图 中 再 创建 两 个 封闭 轮廓 线 ， 如 图 6.59 所 示 。 在 Front (前 ) 视图 中 
移动 到 图 6.60 所 示 位 置 。 在 视图 中 选中 地 形 物体 ， 单 击 态 | 标签 进入 修改 命令 面板 ， 单 击 
Pick Operand (拾取 操作 物体 按钮 ， 先 不 开启 Override (覆盖 ) 选项 ， 单 击 选取 Front (前 ) 
视图 中 最 上 面 的 轮廓 线 ， 效 果 如 图 6.61 所 示 。 再 次 进入 拾取 操作 面板 ， 开启 Override (覆盖 ) 
选项 后 ， 单 击 拾取 下 面 一 条 轮廓 线 ， 效 果 如 图 6.62 所 示 。 

图 6.63 所 示 为 Terrain 〈 地 形 ) 的 参数 卷 展 栏 。 
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图 6.60 ”调整 新 轮廓 线 位 置 


图 6.61 拾取 项 部 轮廓 线 〈 未 开启 Override) 图 6.62 ”拾取 另 一 条 轮廓 线 (开启 Override) 
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图 6.63 ”Terrain 参数 卷 展 栏 


Operands (操作 物体 ) 列表 中 显示 当前 选择 的 轮廓 线 名 称 ， 单 击 选 中 其 中 某 一 个 名 称 ， 
在 修改 堆栈 中 选择 该 物体 ， 即 可 以 对 其 进行 编辑 修改 ， 单 击 Delete Operand 删除 操作 物体 ) 
按钮 ， 可 以 将 其 删除 。Form (形式 〉 栏 用 于 设置 地 形 的 生成 形式 ， 其 中 Graded Surface( 坡 


度 平面 ) 用 于 依 等 高 线 分 布 生成 地 形 物体 表面 ， 内 部 为 空 ;，Graded Solid《〈 坡 度 实体 ) 则 依 等 
高 级 分 布 创建 地 形 物体 实体 ;Layered Solid (层次 实体 ) 用 于 将 等 高 线 之 间 用 垂直 的 曲面 连 
接 ， 生 成 带 层次 的 实体 。3 种 选择 方式 生成 的 地 形 效 果 如 图 6.64 所 示 。 

Display (显示 ) 选项 栏 用 于 设置 地 形 物 体 的 显示 方式 ，Terrain (地形) 为 显示 计算 后 生 
成 的 地 形 效 果 ; Contours (轮廓) 为 只 显示 等 高 线 轮廓 ， Both (都 ) 为 两 者 同时 显示 。 
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图 6.64 不 同形 式 选 项 的 效果 ( 左 : Graded Surface 中: Graded Solid 右 : Layered Solid) 


Update 更新) 选项 栏 用 于 设置 对 地 形 进行 调整 后 的 显示 更 新 方式 。 图 6.65 所 示 的 
Simplification 〈 简 化 ) 卷 展 栏 ， 用 于 对 地 形 对 象 在 水 平和 垂直 两 个 方向 上 进行 简化 设置 。 
Horizontal (水 平 ) 选项 栏 用 于 设置 水 平方 向 的 简化 程度 ， 其 中 : No Simplification 〈 不 简化 ) 
为 不 进行 简化 操作 ; Use 1/2 of Points〈 使 用 1/2 顶点 ) 为 使 用 线条 中 一 半 的 顶点 来 建立 地 形 ; 
Use 1/4 of Points (使 用 1/4 顶点 ) 为 使 用 1/4 的 顶点 建立 地 形 ; Interpolate Points*2〈 插 补 点 
*2) 为 使 用 双 倍 的 顶点 数 建立 地 形 物体 ，Interpolate Points*4〔( 插 补 点 *4〉 为 使 用 4 倍 的 顶点 
数 建立 地 形 物体 。Vertical (垂直 ) 选项 栏 用 于 设置 垂直 方向 的 简化 程度 ，No Simplification 
(不 简化 ) 为 不 进行 简化 处 理 ，Use 1/2 of Lines (使 用 1/2 线 ) 为 使 用 数量 为 一 半 的 高 度 线条 
来 构成 地 形 ，Use 1/4 of Lines (使 用 1/4 线 ) 为 使 用 1/4 的 高 度 线条 来 构成 地 形 。 可 以 在 上 述 
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图 6.65 简化 卷 展 栏 : 图 6.66 海拔 颜色 卷 展 栏 


图 6.66 所 示 为 Color By Elevation 〈 海 拔 颜 色 ) 卷 展 栏 ， 用 于 对 不 同 高 度 的 地 形 进行 着 色 
设置 。Maximum Elevation〈 最 大 海拔 ) 栏 中 显示 地 形 物体 的 最 大 高 度 值 ， Minimum Elevation 
(最 小 海拔 〉 栏 中 显示 地 形 的 最 小 高 度 值 ，Reference Elevation (参考 海拔 ) 栏 用 于 输入 参考 
高 度 值 ， 该 值 以 上 的 部 分 为 实地 ， 该 值 以 下 的 部 分 为 海洋 ， 系 统 将 根据 不 同 高 度 区 域 进行 着 
色 。 单 击 Zones by Base Elevation 〈 基 本 海拔 分 区 ) 下 的 Create Defaults (创建 默认 值 ) 按钮 ， 
将 根据 参考 海拔 创建 海拔 分 区 ， 每 个 分 区 的 数值 将 自动 列 在 下 方 的 列表 中 。Color Zone ( 色 
带 ) 栏 用 于 指定 不 同 分 区 的 颜色 。 在 Base Elevation〈 基 本 海拔 ) 中 输入 数值 ， 单 击 Add Zone 
(增加 色 带 ) 按 钮 ,该 海拔 值 即 会 出 现在 Create Defaults( 创 建 默认 值 ) 列 表 中 。 单 击 Base Color 
右 侧 的 色 块 ， 可 以 为 每 个 海拔 分 区 设置 颜色 , 单 击 Modify Zone (修改 色 带 ) 按钮 即 可 修改 。 
单 击 Delete None( 删 除 色 带 ) 按钮 ， 可 以 删除 所 选 色 带 。 
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6.8 Mesher 


这 是 3DS MAX 5.0 新 增 的 造型 工具 ， 它 不 同 于 其 他 复合 物体 建 模 ， 可 以 在 视图 中 直接 创 
建 一 个 类 似 于 锥 体 的 有 形 物 体 ， 这 个 物体 可 以 与 视图 中 任何 一 个 物体 相 匹 配 ， 使 其 本 身 的 形 
状 变形 成 任何 网 格物 体 。Mesher〈 网 格 化 ) 最 初 的 目的 是 针对 粒子 系统 ， 经 过 Mesher( 网 格 
化 ) 变形 后 的 粒子 可 以 方便 地 使 用 多 种 变形 器 进行 变形 处 理 。 


6.8.1 ”操作 方法 
下 面 举例 来 说 明 Mesher ep 的 操作 方法 。 


下 的 None 按钮 。 

(4) 在 视图 中 单 击 Spray( 喷 射 ， 粒 子 系 统 ， 此 时 即 可 看 到 Mesher( 网 格 化 ) 物体 即 变 
成 与 Spray〔 喷 射 ， 相 同 的 形状 。 | 

(5) 为 Mesher( 网 格 化 ) 物体 指定 一 个 修改 器 ,并 设置 参数 。 比 如 单 击 Modifier List ( 修 
改 器 列表 )， 从 弹出 的 列表 中 选择 Bend (弯曲 ) 变形 器 ， 在 参数 面板 中 设置 Angle (和 角度) =90。 

(6) 再 次 单 击 动画 播放 按钮 辆 | ， 观 察 播放 效果 。 

利用 这 种 方法 ， 可 以 轻而易举 地 对 粒子 系统 进行 各 种 变形 操作 。 


”6.8.2 ”参数 设置 


Mesher( 网 格 化 ) 的 参数 面板 如 图 6.67 所 示 。 进 入 修改 命令 面 

。 | 板 后 ，Pick object〈 拾 取 操 作物 体 ) 下 的 None 按钮 有 效 ， 单 击 该 按 
Te 3 引 | 钮 即 可 在 视图 中 选择 要 匹配 的 物体 ， 该 物体 名 称 随即 显示 在 该 按钮 
ee ”上 。Time Offset 〈 时 间 偏 移 ) 用 于 设置 网 格 化 的 粒子 系统 领先 或 落 
由 | 后 于 原 粒 子 系统 的 帧 数 。 选 中 Build Only At Render Time ( 仅 在 泻 染 


| 时 建立 ) 复 选 框 ， 则 只 在 演 染 时 才 会 显示 网 格 化 的 粒子 系统 。 单 击 
四 
“PekBoundingBor | | 选中 Custom Bounding Box (定制 边界 盒 ) 选项 , 单 击 Pick Bounding 
图 6.67 网 格 化 参数 面板 Box (拾取 边界 盒 ) 按钮 ， 可 以 在 视图 中 拾取 一 个 物体 作为 网 格物 
体 的 边界 。 


本 章 为 大 家 介绍 了 3DS MAX 5.0 中 除 Loft (放样 ) 建 模 以 外 的 其 他 几 种 复合 物体 建 模 命 
令 ， 着 重 介绍 了 它们 的 创建 方法 及 参数 设置 。 
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复合 物体 建 模 中 的 Morph (变形 ) 命令 主要 用 于 创建 具有 相同 顶点 数 物体 之 间 的 变形 动 
画 ; Scatter〈 散 布 ) 命令 用 于 将 物体 分 散 复制 到 另 一 个 物体 上 ， 通 过 参数 调整 可 以 控制 分 散 
对 象 的 分 布 方式 和 在 表面 的 散布 形式 ， 并 且 也 可 以 记录 成 动画 ; Conformn 〈 顺 从 ) 可 以 制作 
不 同 顶 点 数 之 间 物 体 的 形变 ; Connect 连接) 用 于 将 两 个 以 上 物体 在 对 应 的 删除 面 之 间 建 立 
连接 ; Shape Merge (形状 融合 ) 是 将 二 维 形状 投影 到 三 维 物体 表面 , 产生 相交 或 相 减 的 效果 ， 
经 常用 于 制作 浮雕 效果 等 ，Boolean (布尔 运算 ) 是 通过 对 两 个 或 两 个 以 上 相交 物体 进行 
Union 〈 并 集 )、Subtraction 〈 差 集 )、Intersection 〈 交 集 )、Cnut (切割 ) 等 运算 ， 从 而 创建 新 
物体 ，Terrain〈 地 形 ) 命令 主要 用 于 利用 不 同 高 度 轮廓 线 创建 地 形 三 维 模型 ，Mesher 〈 网 格 
化 ) 主要 是 将 粒子 系统 转化 为 网 格物 体 ， 以 便于 对 粒子 施加 多 种 变形 器 修改 ， 从 而 制作 多 种 
粒子 运动 的 特效 。 

复合 物体 建 模 命令 的 参数 较 多 ， 应 多 加 注意 。 


思考 与 上 机 练习 题 


1. 什么 是 复合 物体 建 模 ? 3DS MAX 5.0 中 有 哪 几 种 复合 物体 建 模 命令 ? 

2. Morph〈 变 形 ) 命令 的 主要 用 途 是 什么 ? 利用 Morph《〈 变 形 ) 有 哪些 限制 条 件 ? 

3. 利用 Scatter〈 散 布 ) 命令 创建 复合 物体 模型 时 ， 先 要 选择 哪个 物体 ， 再 选择 Scatter 
(散布 ) 命令 ? 

4. Boolean 〈 布 尔 运算 ) 操作 有 哪儿 种 运算 形式 ?各 产生 何 种 效果 ? 

5. Shape Merge〈 形 状 融合 ) 操作 时 需要 先 选择 哪个 物体 ， 再 选择 Shape Merge (形状 融 
合 ) 命令 ? 

6. 练习 教材 中 各 种 复合 物体 建 模 实例 制作 ， 熟 悉 各 种 复合 物体 建 模 命令 的 基本 操作 及 参 
数 调整 意义 。 

7. 利用 Scatter〈 散 布 ) 命令 ， 制 作 图 6.68 所 示 沙 发 靠垫 效果 。 


图 6.68 ”靠垫 造型 
8. 利用 Shape Merge〔〈 形 状 融合 ) 命令 ， 设 计 制 作 一 个 序 对 文字 标牌 。 
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第 7 草 模型 修改 


3DS MAX 提供 了 强大 的 模型 修改 功能 , 利用 3DS MAX 的 修改 面板 和 修改 器 ， 可 以 对 模 
型 进一步 修改 ， 得 到 更 完美 的 造型 。 


教学 目标 
@ 了 解 修改 命令 面板 的 使 用 。 
@ 掌握 一 些 常用 修改 器 的 应 用 。 


主要 内 容 


@ 修改 面板 介绍 。 
@ 常见 Parametric Deformer (参数 化 变形 器 〉 的 应 用 。 
@ Free Form Deformers (自由 形状 变形 器 〉 的 应 用 。 


学 习 重 点 


@ 各 种 修改 器 应 用 方法 。 


7.1 修改 面板 简介 


7.1.1 Modify 面板 组 成 


修改 器 列表 Modify (修改 ) 面板 是 用 得 最 多 的 面板 之 一 ， 
| 六 按钮 即 可 进入 Modify〈 修 改 ) 面板 ， 它 
二 二 让 了 可 以 修改 任何 对 象 〈 二 维 图 形 、 三 维 模型 、 摄 像 
机 及 灯光 等 ) 的 参数 , 对 已 建立 的 物体 进行 调整 ， 
堆栈 编辑 工具 。 还 可 以 对 视图 对 象 作 进 一 步 加工 , 更 快 更 完美 地 
完成 模型 制作 和 场景 效果 的 建立 。 
Modify (修改 〉 面板 如 图 7.1 所 示 ， 由 
修改 参数 面板 。 Modifiers List (修改 器 ， 栏 、Modifier stack( 修 
改 器 堆栈 栏 ， 和 修改 参数 卷 展 栏 组 成 。 选 定 对 和 象 
不 同时 ， 修 改 参数 卷 展 栏 不 同 。 


7.1.2 Modifier List 与 修改 回 


单 击 Modifier List( 修 改 器 列表 ) 选 项 栏 ,可 以 打开 修改 器 列表 框 , 其 中 显示 的 是 3DS MAX 
5.0 提供 的 所 有 修改 器 名 称 。 单 击 某 个 修改 器 名 称 , 即 可 以 为 当前 选 定 物体 应 用 该 修改 器 修改 。 

另外 ， 单 击 Modifiers 〈 修 改 ) 菜单 ， 在 弹出 的 下 拉 菜 单 中 也 可 以 选择 相应 的 修改 器 。 菜 
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图 7.1 Modify (修改 ) 面板 


单 中 的 修改 器 分 类 放置 ， 分 别 为 : Selection Modifiers (选择 修改 器 ) 、Patch/Spline Editing( 面 
片 / 样 条 曲线 编辑 ) 、Mesh Editing (网 格 编辑 ) 、Animation Modifiers 〈 动 画 修改 器 ) 、UV 
Coordinates (UV 坐标 ) 、Cache Tools (缓存 工具 ) 、Subdivision Surfaces 〈 细 分 表面 ) 、Free 
Form Deformers (自由 变形 器 ) 、Parametric Deformers 〈 参 数 化 变形 器 ) 、Surface Modifiers 
(表面 修改 器 ) 和 Conversion Modifiers 〈 变 换 修 改 器 ) 。 这 些 修改 器 集合 大 致 与 Modifier List 
(修改 器 列表 ) 所 显示 的 一 样 ， 只 是 一 些 名 称 有 变化 ， 并 且 在 菜单 中 还 有 NURBS Editing 
(NURBS 编辑 ) 和 Radiosity Modifiers 〈 放 射 修 改 器 ) 。 


7.1.3” 修 改 器 堆栈 


堆栈 的 意思 是 从 下 往 上 堆积 。 在 Modifiers List 〈 修 改 器 列表 ) 栏 下 面 显示 的 即 为 修改 堆 
栈 ， 可 参见 图 7.1 所 示 ， 它 用 来 按 顺 序列 出 一 个 物体 所 使 用 过 的 修改 器 ， 即 记录 对 一 个 物体 
所 做 修改 的 历史 。 通 过 堆栈 列表 可 以 返回 到 任何 一 个 修改 器 以 改变 其 参数 。 

修改 器 堆栈 下 方 的 图 标 按钮 作用 如 下 。 
in Stack〔 锁 定 堆 栈 ) : 锁定 堆栈 及 修改 器 下 拉 列 表 框 。 
how end result on/Off (显示 /关闭 最 终 效果 〉: 按 下 该 按钮 ， 将 在 任何 修改 层次 显示 
最 终 修 改 效果 。 
Make unique 〈 独 有 ) : 对 多 个 模型 进行 修改 时 ， 可 分 别 对 单个 模型 进行 操作 。 
emove Modifier from the stack: 从 堆栈 列表 中 删除 当前 的 修改 器 。 
Edit Stack〈 编 辑 堆 栈 ) : 可 以 对 堆栈 中 的 修改 器 进行 管理 。 


7.1.4 修改 次 物体 


所 谓 次 物体 ， 一 般 是 指 构成 对 象 的 基本 元 素 或 某 项 编辑 操作 的 基本 编辑 单位 ， 比 如 二 维 
图 形 的 次 物体 为 点 、 线 、 样 条 曲线 等 。 

在 修改 堆栈 中 ， 凡 是 名 称 前 面 带 有 一 个 “+” 号 按钮 的 ， 即 说 明 它 包含 有 次 级 物体 。 单 击 
“+” 号 按钮 ， 即 可 展开 该 项 操作 的 次 物体 级 别 。 单 击 选中 某 项 次 物体 级 名 称 ， 该 名 称 条 变 黄 
色 ， 即 可 在 视图 中 选中 相应 的 次 物体 进行 编辑 修改 ， 可 以 利用 主 工 具 栏 中 的 变换 工具 ， 也 可 
以 应 用 相应 参数 面板 中 的 修改 命令 。 


7.2 ”修改 器 命令 介绍 


7.2.1 Parametric Deformer 


Parametric Deformer 〈 人 参数 化 变形 器 ) 是 最 具 代 表 性 的 一 组 修改 器 ， 这 些 修改 器 通过 推 、 
拉 和 伸展 影响 着 对 象 的 几何 形状 ， 并 且 都 可 以 应 用 于 任何 建 模 类 型 包括 次 级 造型 对 象 。 

要 对 物体 使 用 参数 化 变形 器 ， 可 以 单 击 Modifier List〈 修 改 器 列表 ) 从 中 进行 选择 ， 
或 单 击 Modifiers (修改 ) 菜单 下 Parametric Deformer (参数 化 变形 器 〉 子 菜单 中 的 相应 
命令 。 


1，Bend 修改 器 
Bend (弯曲 ) 修改 器 可 以 对 物体 进行 弯曲 修改 ， 可 以 任意 调节 弯曲 的 角度 和 方向 ， 也 可 
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以 控制 局 部 弯曲 修改 。 

选中 要 弯曲 的 物体 ， 单 击 丹 标签 进入 修改 面板 ， 单 击 
Modifiers List〈 修 改 器 列表 ) ， 从 中 选择 Bend (弯曲 ) 修改 器 ， 
通过 改变 其 Parameters (参数 ) 卷 展 栏 中 的 相应 参数 ， 即 可 实现 
弯曲 修改 ， 其 参数 卷 展 栏 如 图 7.2 所 示 。 

Angle〔〈 角 度 ) 用 于 设置 弯曲 的 角度 ，Direction 〈 方 向) 用 
于 设置 弯曲 的 方向 。Bend Axis 用 于 设置 弯曲 的 轴 向 。Limits( 限 
制 ) 为 限制 物体 弯曲 的 范围 ， 勾 选 Limit Effect〈 限 制 效果 ) 选 
项 该 项 设置 生效 ， 其 中 Upper Limit (上 限 ) 用 于 设置 弯曲 的 上 
限 ，Lower Limit (下 限 ) 用 于 设置 弯曲 的 下 限 ， 从 而 可 以 产生 
局 部 弯曲 效果 。 

在 修改 堆栈 中 还 可 以 选择 它 的 次 物体 级 进行 修改 。 

下 面 用 Bend〈 弯 曲 ) 修改 器 对 一 个 圆 管 进行 弯曲 修改 。 


图 7.2 弯曲 修改 器 参数 
(1) 创建 一 个 Tube 〈 管 状 体 ) ， 设 置 Radius=20，Height=150。 


(2) 单 击 | 饥 标 签 进 入 修改 面板 ， 在 修改 器 堆栈 栏 的 窗口 中 出 现 Tube， 而 Parameters 〈 参 
数 ) 栏 中 的 参数 则 为 该 圆柱 体 的 全 部 参数 。 

(3) 从 Modifiers List〈 修 改 器 列表 ) 中 选择 所 需要 的 Bend (弯曲 ) 修改 器 ， 此 时 修改 器 
堆栈 栏 的 窗口 中 出 现 Bend， 表 明 系 统 己 将 弯曲 修改 记录 在 堆栈 中 。 观 察 透 视图 的 圆柱 体 ， 它 
被 一 个 橘 黄色 的 套 框 框 住 。 

(4) 将 Parameters 〈 参 数 ) 栏 中 的 Angle (角度 ) 设 为 90” ， 透 视图 的 圆柱 体 变 成 图 7.3 
状态 。 

(5) 观察 透视 图 中 的 物体 ， 发 现 表 面 呈 不 光滑 状态 ， 这 是 由 于 弯曲 角度 太 大 ， 而 圆柱 体 
创建 时 的 高 度 段 数 设 置 又 过 少 造成 的 , 单 击 堆栈 下 拉 列 表 框 , 选择 Tube, 调整 Parameters ( 参 
数 ) 栏 中 的 Height Segment=25， 此 时 透视 图 中 的 物体 呈现 出 光滑 表面 。 

(6) 重新 在 堆栈 中 选中 Bend， 色 选 Limit Effect 〈 限 制 效 果 ) 项 ， 设 置 Upper Limit (上 
限 ) =80 将 产生 局 部 弯曲 效果 ， 如 图 7.4 所 示 。 


图 7.3 弯曲 90” 的 圆柱 体 图 7.4 局 部 弯曲 的 圆柱 体 


2. Taper 修改 器 


Taper〈 锥 化 ) 修改 器 通过 放 缩 物体 两 端 而 产生 锥 形 轮廓 ， 还 可 以 加 入 光滑 的 曲线 轮 廊 ， 
使 物体 产生 光滑 倒 边 。 
选中 要 锥 化 物体 ， 单 击 
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标签 进入 修改 面板 ， 从 Modifier List〈 修 改 器 列表 ) 中 选 


择 Taper( 锥 化 ) 修改 器 ， 通 过 设置 其 Parameters (参数 ) 栏 中 的 相应 参数 ， 即 可 实现 相 
应 功能 。 

下 面 用 Taper 〈 锥 化 ) 变形 器 生成 一 个 喇叭 的 模型 。 

(1) 在 视图 中 创建 一 个 管状 物体 ， 设 置 Radius1=9，Radius2=14，Height=150。 


图 7.5 Taper 修改 器 参数 图 7.6 圆 管 锥 化 效果 


3. Twist 修改 器 


Twist (扭曲 ) 修改 器 通过 在 某 个 轴 疝 上 对 物体 进行 旋转 ， 使 物体 变形 。 操 作 方 法 与 上 述 
两 种 相似 。 

扭曲 参数 包括 Angle (角度 ) 和 Bias (偏离 ) 值 ，Twist Axis (扭曲 轴 ) 和 Limits (界限 ) 。 
Bias 值 确定 了 扭曲 的 程度 ， 值 为 0 代表 完全 的 扭曲 ， 值 为 100 使 对 象 保持 原始 状态 。Bias 值 
使 得 扭曲 对 象 的 动画 很 容易 实现 。 图 7.7 (a) ，(b) ,(c) 是 一 个 半径 为 10， 高 度 50 的 圆柱 
体 ， 分 别 沿 X,Y,Z 轴 旋 转 90” 角 的 扭曲 结果 。 


图 7.7 圆柱 体 扭曲 效果 


4. Noise 修改 器 


Noise〈 噪 波 ) 修改 器 可 以 使 物体 表面 产生 随机 的 起 伏 变 化 ， 从 而 形成 自然 的 不 规则 的 所 
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曲 等 效果 ， 常 用 来 制作 群 山 、 陆 地 、 石头 等 表面 不 平整 物体 。 | 
选中 要 进入 Noise( 噪 波 ) 修改 的 物体 ， 单 击 | 钱 标签 进入 修改 面板 ， 从 Modifier List( 修 


改 器 列表 ) 中 选择 所 需要 的 Noise( 品 波 ) 修改 器 ， 通 过 设置 其 Parameters 栏 中 的 相应 参数 ， 
即 可 实现 相应 功能 。 

Noise〈 噪 波 ) 修改 器 (参见 图 7.9) 参数 主要 有 : seed 种 子 数 ) 用 于 设置 变形 的 随 
机 效果 ; scale〈 缩 放 ) 用 于 控制 噪 波 的 大 小 ， 值 越 大 越 平 滑 ， 越 小 越 尖 锐 ; 选择 Fractal 
(分 形 ) 将 使 噪 波 无 序 而 复杂 ，Roughness (粗糙 ) 、Iteration (反复 ) 用 于 设置 表面 的 起 
伏 程度 。 

Strength 强度) 用 于 设置 各 轴 向 噪 波 的 强度 值 。 


标签 进入 修改 面板 ， 从 Modifiers List (修改 器 列表 ) 中 选择 所 需要 的 Noise 


图 7.10 和 群 山 效果 
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5. Stretch 修改 器 


Stretch 〈 拉 伸 ) 修改 器 用 于 在 体积 不 变 的 情况 下 ， 将 物体 沿 一 个 方向 进行 拉 伸 或 挤 压 变 
形 。 

Sketch 〈 拉 伸 ) 参数 中 ，Stretch 〈 拉 伸 ) 用 于 设置 拉 伸 值 ，Amplify (扩大 ) 值 决 定 拉 伸 
中 部 扩大 变形 程度 。 在 Stretch Axis 〈 拉 伸 轴 ) 中 设置 拉 伸 的 轴 向 。 在 Limits 〈 限 制 ) 中 选择 
Limit Effect〈 限 制 影响 ) 项， 可 以 设置 拉 伸 的 范围 。 

图 7.11 显示 了 茶壶 物体 应 用 Stretch 〈 拉 伸 ) 器 后 的 效果 。 


Stretch: 
- Stretch:[T0 | 
Amplily:| [ud] oe 


Stretch Axis: 
人 


Limifs 


六 Limit Effec 
Upper Limit [oD 3 
Lower Limitfi 


图 7.11 茶壶 器 拉 伸 挤 压 效 果 


6. Squeeze 修改 器 


Squeeze〔 挤 压 〉 修改 器 可 以 沿 两 个 不 同 的 轴 膨 胀 ， 把 靠近 一 个 轴 的 点 移 开 对 象 的 中 心 ， 
同时 把 其 他 点 移 向 中 心 ， 以 创建 出 膨胀 的 效果 。 

Squeeze 〈 挤 压 ) 参数 包括 Axial Bulge 〈 轴 向 膨胀 ) 和 Radial Squeeze( 径 向 挤 压 ) 
的 Amount〈 数 值 ) 和 Curve〈 曲 度 ) 值 设置 ，Limits (限制 ) 设置 和 Effect Balance 〈 效 
果 均 衡 ) 设置 。 

Effect Balance〈 效 果 均 衡 ) 设置 中 Bias (偏离 ) 用 于 设置 偏离 值 ， 在 最 大 Axial Bulge( 轴 
向 膨胀 ) 或 最 大 Radial Squeeze〈 径 向 挤 压 ) 之 间 改 变 对 象 。Volume (体积 ) 设置 将 增 大 或 
减 小 修改 器 线 框 内 对 象 的 体积 。 

在 图 7.12 所 示 是 一 个 茶壶 物体 应 用 Squeeze 〈 挤 压 ) 修改 器 后 的 状态 。 


图 7.12 ”Squeeze 编辑 修改 器 膨胀 的 效果 
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7. Push 修改 器 


Push (推力 ) 修改 器 可 以 增 大 对 象 的 体积 。 它 向 内 或 向 外 推 对 象 的 顶点 ， 就 好 像 充 满 了 
空气 一 样 。Push (推力) 修改 器 只 有 一 个 参数 Push Value 《推动 值 ) 。 该 值 是 根据 对 象 中 心 
移动 的 距离 。 

图 7.13 显示 的 是 半径 为 10， 高 度 为 50 的 圆柱 体 ， 推 动 值 为 10 时 的 结果 。 


8. Relax 修改 器 


Relax( 松 弛 ) 修改 器 可 以 简化 对 和 象 的 顶点 数 。 它 通过 向 内 收 紧 表面 的 顶点 或 向 外 松弛 表 
面 的 顶点 来 改变 物体 表面 的 张力 ， 使 整个 几何 体 趋 于 平滑 ， 同 时 体积 缩小 。 

Relax 〈 松 弛 ) 参数 包括 Relax Value 〈 松 弛 值 ) ， 它 是 顶点 移动 距离 的 百分数 。 该 
值 可 以 在 1.0~-1.0 之 间 变 化 。 值 为 0 时， 对 对 象 没 有 任何 效果 。 值 越 大 ， 顶 点 越 靠近 ， 
收缩 度 越 大 ， 负 值 时 则 表现 为 膨胀 效果 。Iterations (重复 ) 值 用 于 确定 计算 的 次 数 。 使 
用 Keep Boundary Points Fixed 保持 边界 点 固定 ) 选项 在 松弛 操作 时 不 影响 物体 开放 边 
界 上 的 点 。Save Onuter Corner〈 保 留 外 部 的 点 ) 勾 选 时 ， 用 于 维护 对 象 远离 中 心 点 的 顶 
点 位 置 。 

图 7.14 所 示 是 半径 为 20， 高 度 为 40 的 锥 体 (Cone) ，Relax 值 为 -1.0、Iteration 值 为 4 
时 的 结果 。 


图 7.13 ”Push 修改 器 外 推 的 效果 图 7.14 应 用 Relax 修改 器 的 效果 


9. Ripple 修改 器 


Ripple〈 涟 洲 ) 修改 器 可 以 使 对 象 的 表面 出 现 同心 的 波纹 ， 创 建 涟 游 效果 。 最 好 在 单个 
对 象 上 使 用 该 编辑 修改 器 。 如 果 几 个 对 象 需要 波纹 效果 ， 则 可 使 用 Ripple Space Warp 〔〈 涟 游 
空间 扭曲 ) 。 

该 编辑 修改 器 的 参数 包括 两 个 Amplitude (振幅 ) 值 及 波纹 的 Wave Length 〈 波 长) 、 
Phase 〈 相 位 ) 和 Decay“〈 衰 减 ) 值 。 通 过 调节 振幅 值 改变 波纹 的 相对 高 度 。 

7.15 所 示 为 对 一 个 四 边 形 面 片 物体 应 用 Ripple 涟 满 ) 修改 器 后 的 效果 。 单 击 创 建 
面板 中 Patch Grid 〈 面 片 网 格 ) 一 Quad Patch (四 边 形 面 片 )， 在 Top( 顶 视图 ) 中 拖 忠 妃 
标 创建 一 个 面 片 物体 ,以 参数 面板 中 设置 Length (长 度 ) =100，Width (宽度 ) =100, Length 
Segs (长 度 段 数 ) 、Width Segs (宽度 段 数 ) =10; Ripple( 涟 满 ) 修改 器 设置 如 图 7.15 左 
图 所 示 。 
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7.15 ”应 用 Ripple 修改 器 的 效果 


10. Wave 修改 器 


Wave (波浪 ) 修改 器 用 于 在 对 象 表面 上 产生 类 似 波 浪 的 效果 。 

Wave (波浪 ) 修改 器 的 所 有 参数 与 Ripple( 涟 满 ) 修改 器 一 样 。 区 别 在 于 Wave 编辑 修 
改 器 产生 的 波浪 是 平行 的 ， 以 直线 传播 。 

7.16 显示 的 是 对 上 面 同样 的 Quad Patch〈 四 边 形 ) 面 片 物体 应 用 Wave 波 浪 ) 修改 
器 的 效果 。 


图 7.16 ”应 用 Wave 编辑 修改 器 的 效果 


11. Skew 修改 器 


Skew 倾斜 ) 修 改 器 可 以 用 来 在 不 同 轴 向 倾斜 对 和 象 。 

在 Skew《〈 倾 斜 ) 参数 面板 中 可 以 设置 倾斜 的 Amount (数值 )、Direction (方向 ) ， 选 
择 不 同 的 Skew Axis 倾斜 轴 向 〉， 设 置 倾斜 Limits 〈 限 制 ) 等 。 

7.17 显示 的 是 对 一 个 柱 体 应 用 Skew 倾斜》 修改 器 的 效果 。Skew Axis (倾斜 轴 向 ) 
为 X 轴 。 


12. Slice 修改 器 


使 用 Slice (切片 ) 修改 器 可 以 对 对 象 进行 切 分 或 增加 结 点 。 应 用 Slice (切片 ) 修改 器 可 
以 创建 一 个 Slice Plane《〈 切 片 平 面 ) ， 单 击 修改 堆栈 中 Slice〈 切 片 ) 前 的 “+” 号 ， 从 展开 的 
次 物体 选项 中 选择 Slice Plane (切片 平面 ) ， 对 它 进行 变换 操作 ， 可 以 调整 切片 的 位 置 和 方 
向 。 

Slice (切片 ) 参数 包括 4 个 切片 类 型 选项 。Refine Mesh 〈 细 分 网 格 ) 用 于 在 线 框 和 对 和 象 
交叉 的 地 方 添 加 新 的 顶点 和 边 。Split Mesh 〈 分 离 网 格 面 ) 选项 用 于 创建 两 个 单独 的 对 象 。 
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Remove Top〔 删 除 顶 部 ) 和 Remove Bottom〈 删 除 底部 ) 选项 用 于 删除 切片 平面 以 上 或 以 下 


的 所 有 面 和 顶点 。 
图 7.18 所 示 为 对 图 7.17 中 倾斜 的 柱 体 应 用 Slice 〈 切 片 ) 修改 器 ， 选 择 Remove Bottom 


(删除 底部 选项 后 的 效果 。 


图 7.17 应 用 Skew 修改 器 的 效果 图 7.18 应 用 Slice 编辑 修改 器 的 效果 


13. Spherify 修改 器 


Spherify (球体 化 ) 修改 器 为 将 物体 表面 各 个 顶点 到 中 心 的 距离 尽量 平均 ， 使 物体 变形 为 
球状 。 操 作 非 常 简单 ， 参 数 中 只 有 一 个 Percent 〈 百 分 比 ) ， 控 制 球体 化 程度 。 
图 7.19 显示 的 是 为 左 侧 茶壶 应 用 Spherify (球体 化 ) 修改 器 的 结果 。 


图 7.19 ”应 用 Spherify 修改 器 的 效果 


14. Affect Region 修改 器 


Affect Region 起伏 ) 修改 器 可 以 提升 或 降低 对 象 的 表面 区 域 ， 使 选 定 对 象 的 表面 区 域 
起 泡 或 有 锯齿 。 

Affect Region (起 伏 ) 参数 中 : Falloff (衰减 ) 值 用 于 设置 受 影响 的 区 域 的 大 小 ; Curve 
(曲线 ) 栏 中 的 参数 用 于 控制 起 伏 的 曲线 形状 。 

7.20 所 示 为 对 一 个 Quad Patch (四 边 形 面 片 ) 物体 应 用 Affect Region (起 伏 ) 修改 
器 后 的 效果 。 单 击 创建 面板 中 Patch Grid( 面 片 网 格 ) 一 Quad Patch 〈 四 边 形 面 片 ) ， 在 
Top〔 顶 视图 ) 中 拖 电 鼠标 创建 一 个 面 片 物体 ， 设 置 Length (长 度 ) =100，Width (宽度 ) 
=100，Length Segs〈 长 度 段 数 ) 、Width Segs (宽度 段 数 ) =10; Affect Region (起 伏 ) 参 
数 设置 如 图 7.20 左 图 所 示 。 
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图 7.20 应 用 Affect Region 修改 器 的 效果 


15. Lattice 编辑 修改 器 


Lattice〈 网 格 化 ) 修改 器 用 于 将 物体 变 成 结构 网 格 ， 去 掉 所 有 的 网 格 面 ， 将 所 有 的 边 当 
做 支柱 ， 把 所 有 的 顶点 转换 为 结 点 造型 。 
Lattice 〈 网 格 化 ) 修改 器 的 参数 面板 如 图 7.21 所 示 。 


让 End Caps 
| mn Smoom 


图 7.21 Lattice〈 网 格 化 ) 修改 器 的 参数 面板 


Geometry (几何 体 ) 栏 用 于 设置 修改 器 是 作用 于 整体 还 是 只 作用 于 边 或 顶点 。 选 中 Apply 
to Entire 术 〈 应 用 到 整体 ) 则 该 修改 器 对 整体 应 用 ; 也 可 以 分 别 选择 Joints Only from 
Vertices (只 结 点 ) 或 Struts Only from Edges (只 显示 支柱 ) 或 Both (两 者 都 显示 ) 。 如 
果 没 有 选 定 pie to Entire Object 选项 ， 则 修改 器 将 应 用 于 当前 的 次 对 象 。 

在 Struts (支柱 ) 栏 中 可 以 设置 支柱 的 Radius (半径 ) 、Segments 〈 段 数 ) 、Sides ( 边 
数 ) 和 Material ID (材质 ID 号 ) 。 还 可 以 指定 Ignore Hidden Edges (忽略 不 可 见 边 ) 、End Caps 
(端面 封 盖 ) 和 Smooth (光滑 ) 。 

在 Joints〈 结 点 ) 栏 中 ， 可 以 选 定 结 点 的 类 型 : Tetra (四 面体 ) 、Octa ( 八 面体 ) 、 
Icosa (十 二 面体 ) ， 以 及 结 点 的 Radius (半径 ) 、S$Segments〈 段 数 ) 和 Material ID (村 
质 ID 号 ) 。 

图 7.22 显示 了 Lattice〈 网 格 化 ) 修改 器 的 应 用 效果 。 
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图 7.22 ”应 用 Lattice 修改 器 的 效果 


16. Mirror 修改 器 


使 用 Mirror 〈 镜 像 ) 修改 器 可 以 创建 对 象 或 次 对 象 的 镜像 副本 。 从 Parameters 卷 展 栏 中 
可 以 选取 镜像 轴 或 平面 以 及 Offset 值 。 使 用 Copy 选项 可 以 创建 镜像 对 象 的 副本 ， 并 保留 初 
始 的 选择 。 它 的 效果 与 使 用 工具 栏 中 的 吕 〈 镜 像 ) 工具 相同 ， 但 它 可 以 对 镜像 中 心 位 置 的 变 
动 记 录 动 画 。 

17. Displace 修改 器 


Displace〈 置 换 ) 修改 器 用 于 将 一 个 位 图 图 像 映 射 到 物体 表面 ， 根 据 图 像 的 灰 度 值 ， 并 利 
用 不 同 的 贴图 方式 ， 对 物体 表面 产生 变形 影响 ,产生 四 凸 效果 。 位 图 白色 部 分 产生 吓 起 效果 ， 
黑色 部 分 产生 凹陷 效果 。 

Displace (置换 ) 参数 面板 如 图 7.23 所 示 。 
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图 7.23 Displace (置换 ) 参数 面板 
Displacement (置换 ) 栏 中 用 于 设置 贴图 置换 的 Strength (强度 ) 值 、Decay (衰减 ) 值 
以 及 Luminance Center (亮度 中 心 )。 


Image〈 图 像 ) 栏 用 于 图 像 的 选择 与 移 除 。 单 击 Bitmap (位 图 ) 下 的 按钮 ， 可 以 从 弹出 
的 文件 选择 对 话 框 中 选择 位 图 图 像 ， 单 击 Remove Bitmap 〈 删 除 位 图 ) 按钮 ， 可 以 将 应 用 的 
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位 置 删除 。Map【〔〈 贴 图 ) 下 的 按钮 用 于 选择 程序 贴图 和 删除 贴图 文件 。Blur〈 模 糊 ) 用 于 设置 
贴图 置换 的 柔 化 效果 。 

Map( 贴 图) 栏 用 于 进行 置换 贴图 的 设置 。Planar (平面 ) 、Cylindrical ( 柱 面 ) 、Spherical 
(球体 ) 、Shrink Wrap《〈 收 缩 包 庄 ) 为 贴图 方式 选项 ，Length (长 度 ) 、Width (宽度 ) 、Height 
(高 度 ) 用 于 设置 贴图 线 框 的 大 小 ，U、V、W Tile (U、V、W 拼接 ) 用 于 指定 贴图 在 3 个 轴 
向 上 的 重复 次 数 ， 选 择 Flip (翻转 ) 则 翻转 贴图 的 方向 。 选 择 Use Existing Mapping〈 使 用 原 
有 贴图 坐标 ) 则 应 用 对 象 原 有 的 贴图 设置 。 选 择 Apply Mapping〈 应 用 贴图 坐标 ) 则 将 当前 贴 
图 坐标 设置 应 用 到 物体 贴图 。 

在 Channel (通道 ) 中 可 以 指定 贴图 置换 通道 。 

在 Alignment (对 齐 ) 栏 中 设置 贴图 线 框 对 齐 的 轴 向 及 与 对 齐 方式 。 

图 7.24 所 示 为 对 一 个 Quad Patch 〈 四 边 形 面 片 ) 物体 应 用 Displace〈 置 换 ) ， 单 击 Map 
下 的 None 按钮 后 ， 从 打开 的 材质 贴图 浏览 器 中 选择 Noise 〈 噪 波 ) 贴图 ， 增 加 Strength〈( 强 
度 ) 值 后 产生 的 变形 效果 。 


图 7.24 应 用 Displace (置换 ) 修改 器 的 效果 


18. XForm 修改 器 


使 用 XForm 修改 器 可 以 对 对 和 象 或 次 对 象 进行 变换 ， 如 Move (移动 ) 、Rotate 〈 移 
转 ) 和 Scale (缩放 ) 等 ， 可 以 将 变换 记录 在 修改 堆栈 中 ， 可 以 重新 再 编辑 。XForm 修 
改 器 没有 参数 。 


7.2.2 ”Free Form Deformer 修改 器 


Free Form Deformer (自由 形状 变形 ) 修改 器 可 以 在 对 象 周围 加 入 一 个 结构 网 格 。 这 个 结 
构 网 格 包 绕 着 对 象 ， 可 以 通过 移动 结构 网 格 控制 点 来 更 改 对 象 的 表面 。 

单 击 Modifiers (修改 ) 菜单 中 的 Free Form Deformer (自由 形状 变形 ) ， 选 择 FFD2X 
2X2、FFD3X3X3、FFD4X4X4 会 直接 为 物体 添加 一 个 相应 控制 点 数 的 控制 网 格 , 选择 FFD 
Box (自由 变形 盒 ) 、FFD Cyl (自由 变形 柱 ) 则 可 以 在 参数 面板 中 单 击 Set Number of Points 
(设置 控制 点 数量 ) 按钮 自由 设置 控制 点 数量 。 

单 击 修改 堆栈 中 的 FFD 名 称 ， 即 可 展开 其 次 物体 级 ， 如 图 7.25 所 示 。 单 击 选 中 任何 一 种 
次 物体 级 ， 在 视图 中 选中 相应 的 次 物体 ， 即 可 利用 工具 栏 中 的 变换 工具 进入 移动 或 缩放 操作 
等 。 图 7.26 所 示 为 对 一 个 柱 体 应 用 FFD Box (自由 变形 盒 ) 修改 器 后 ， 设 置 控制 点 数 为 4X 
4X6， 选 择 Control Points〈 控 制 点 ) 次 物体 级 后 ， 选 中 视图 中 相应 的 控制 点 ， 利 用 缩放 工具 、 
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移动 工具 调整 后 的 效果 。 


图 7.25 FFD 次 物体 级 图 7.26 应 用 FFD 修改 器 的 效果 


本 章 小 结 


本 章 介 绍 了 3DS MAX 中 的 修改 面板 及 常用 的 一 些 修改 器 的 应 用 。 熟 练 掌握 修改 面板 的 
使 用 方法 ， 了 解 一 些 常用 修改 器 的 应 用 效果 ， 可 以 使 造型 更 加 丰富 多 彩 。 


思考 与 上 机 练习 题 


1. 常见 的 Parametric Deformer 〈 参 数 化 变形 器 ) 有 哪 几 种 ? 如 何 应 用 ? 
2. 利用 FFD Deformer (自由 变形 器 ) 设计 制作 一 种 变形 效果 。 
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第 8 章 网 格 及 多 边 形 编辑 建 模 


3DS MAX 模型 表面 的 构成 类 型 主要 有 3 种 形式 : Mesh (网 格 ) 、Patch ( 面 片 ) 、NURBS 
( 非 均匀 有 理 B 样 条 ) 。 任 何 一 种 类 型 的 表面 都 以 点 、 线 、 面 为 基本 构成 元 素 ， 只 不 过 点 、 
线 、 面 的 属性 不 尽 相 同 ， 编 辑 修改 所 产生 的 效果 也 不 同 。Mesh (网 格 ) 是 3DS MAX 中 最 普 
遍 、 最 经 典 的 表面 构成 方式 ， 它 即 可 以 构成 表面 棱角 鲜明 的 造型 物体 ， 如 大 楼 等 ， 也 可 以 通 
过 施加 Mesh Smooth〈 网 格 光滑 ) 等 修改 器 ， 创 建 具有 光滑 表面 效果 的 产品 或 角色 造型 等 ， 
而 Patch 〈 面 片 ) 和 NURBS 主要 用 于 光滑 表面 或 曲面 造型 。 

网 格 编辑 建 模 与 多 边 形 编辑 建 模 功 能 类 似 ， 操 作 方 法 也 大 致 相同 ， 它 们 的 基本 制作 方法 
都 是 先 将 已 有 模型 转换 为 Editable Mesh (可 编辑 网 格物 体 ) 或 Editable Poly (可 编辑 多 边 形 ) ， 
或 对 模型 施加 Edit Mesh (编辑 网 格 ) 编辑 器 ， 然 后 对 相应 的 网 格物 体 或 多 边 形 物 体 的 基本 构 
成 元 素 进 行 编辑 修改 ， 逐 渐 创 建生 成 一 个 新 的 造型 物体 。 

教学 目标 

® 掌握 3DS MAX 5.0 中 网 格 编辑 建 模 与 多 边 形 编辑 建 模 的 基本 操作 方法 并 能 实际 应 用 。 


@ 网 格 编辑 建 模 (Editable Mesh,Edit Mesh) 。 
@ 网 格 光 滑 编 辑 器 (Mesh Smooth) 。 
@ 多 边 形 编 辑 建 模 (Editable Poly) 。 


学 习 重 点 
@ 网 格物 体 的 次 物体 级 别 、 网 格 及 多 边 形 次 物体 编辑 命令 、 实 例 应 用 。 


8.1 网 格 编辑 建 模 概述 


所 谓 网 格 编辑 建 模 ， 就 是 通过 对 构成 网 格 模型 的 点 、 边 、 面 等 各 个 次 物体 级 别 进行 修改 
编辑 ， 从 而 创建 生成 新 模型 的 方法 。 这 种 建 模 方法 在 3DS MAX 中 应 用 广泛 、 使 用 率 颇 高 ， 
可 以 用 于 多 种 模型 的 编辑 、 创 建 。 


8.1.1 网 格 编辑 建 模 方式 
在 3DS MAX 中 ， 网 格 编辑 建 模 有 以 下 两 种 方式 。 
1. Edit Mesh ( 编辑 网 格 ) 


选择 视图 中 的 任何 一 种 模型 物体 ， 单 击 修改 命令 面板 Modifier List〈 修 改 器 列表 ) 中 的 
Edit Mesh (编辑 网 格 ) 编辑 器 ， 即 可 在 修改 堆栈 中 增加 Edit Mesh (编辑 网 格 ) 编辑 ， 单 击 其 
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名 称 前 的 “+” 号 ， 可 以 展开 它 的 次 物体 级 别 ， 从 中 可 以 选择 网 格物 体 的 某 种 构成 元 素 进行 编 
辑 。 在 执行 这 个 命令 的 同时 ， 当 前 模型 物体 无 论 何 种 表面 构成 形式 ， 都 会 自动 转 换 为 网 格 
(Mesh)〉 物体 ， 但 物体 的 原 有 属性 仍然 存在 于 修改 堆栈 中 ， 可 以 随时 进入 原 物体 修改 层 对 它 
们 进行 修改 。 如 图 8.1 所 示 为 对 一 个 球体 施加 Edit Mesh 编辑 网 格 ) 后 的 修改 堆栈 显示 。 


Modifier List 
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图 8.1 施加 Edit Mesh 后 的 修改 堆栈 


2. Editable Mesh ( 可 编辑 网 格物 体 ) 


在 任何 一 个 模型 对 象 上 单 击 鼠标 右键 , 在 弹出 的 下 拉 菜 单 中 选择 Convert To: 一 Convert to 
Editable Mesh (转换 为 一 转换 为 可 编辑 网 格物 体 ) 命令 ， 如 图 8.2 所 示 ， 即 可 以 将 该 物体 转换 
为 一 个 可 编辑 的 网 格物 体 ， 在 修改 堆栈 中 显示 为 Editable Mesh《〈 可 编辑 网 格物 体 ) ， 如 图 8.3 
所 示 ， 单 击 该 名 称 前 面 的 “+” 号 ,可 以 同样 展开 它 的 次 物体 级 ， 其 中 的 内 容 与 Edit Mesh( 编 
辑 网 格 ) 完全 相同 ， 可 以 选择 不 同 的 次 物体 级 别 进 行 编辑 。 
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图 8.2 转换 为 可 编辑 网 格物 体 图 8.3 可 编辑 网 格物 体 修改 堆栈 


与 Edit Mesh (编辑 网 格 ) 不 同 的 是 ， 将 对 象 转换 为 可 编辑 网 格物 体 后 ， 它 的 修改 堆栈 列 
表 将 会 塌陷 ， 即 对 象 原 有 的 参数 以 及 对 它 所 施加 的 其 他 修改 编辑 将 在 修改 堆栈 中 完全 消失 ， 
不 能 再 返回 以 上 的 层次 进行 修改 。 

上 述 两 种 网 格 编辑 类 型 ， 其 修改 面板 中 的 操作 命令 及 编辑 方法 完全 相同 ， 但 利用 Edit 
Mesh 编辑 网 格 ) 编 辑 器 可 以 在 修改 堆栈 中 保持 物体 原 有 参数 及 修改 属性 ， 有 利于 返回 原 物 
体 及 以 前 进行 的 修改 编辑 层级 重新 进行 修改 编辑 ， 而 当 完 成 所 有 的 建 模 操作 后 ， 将 模型 转换 
成 Editable Mesh〈 可 编辑 网 格物 体 ) ， 可 以 使 修改 堆栈 塌陷 ， 减 少 操作 的 运算 量 ， 大 大 节省 
系统 资源 ， 在 模型 输出 时 十 分 必要 。 
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8.1.2 ”网 格物 体 的 次 物体 级 别 


Edit Mesh 〈 编 辑 网 格 ) 与 Editable Mesh〈 可 编辑 网 格物 体 ) 都 各 有 5 个 次 物体 级 别 ， 而 
且 完 全 相同 ， 分 别 是 : Vertex (顶点 ) 、Edge ( 边 ) 、Face (三 角形 面 ) 、Polygon (多 边 形 
面 ) 和 Element (元 素 ) 。5 个 次 物体 级 别 的 深度 层次 可 想 而 知 ， 点 是 网 格物 体 最 基本 的 次 级 
物体 ， 由 点 构成 边 ， 由 边 构 成 面 ， 元 素 是 最 高 一 级 的 次 级 物体 ， 网 格物 体 中 一 组 独立 的 多 边 
形 面 构成 元 素 ， 一 个 网 格物 体 可 以 由 一 个 或 若干 个 元 素 级 次 物体 组 成 。 在 进行 网 格 编辑 建 模 
时 ， 应 根据 不 同 的 编辑 深度 来 选择 次 物体 级 别 。 


8.2 ”网 格 编辑 方法 


8.2.1 次 级 物体 的 选择 


1. 选择 次 物体 级 别 


对 物体 施加 Edit Mesh (编辑 网 格 ) 修改 ,或 将 对 和 象 转换 为 Editable Mesh (可 编辑 网 格 
物体 ) 后 ， 在 修改 堆栈 中 单 击 网 格 编辑 名 称 前 面 的 “+” 号 按钮 ， 即 可 显示 5 级 次 物体 级 
别 选项 ， 如 图 8.4 所 示 ， 单 击 某 一 个 次 物体 级 别名 称 ， 即 可 进入 相应 次 物体 级 别 编辑 状态 ， 
na 加 I gl a 卷 展 栏 下 的 相应 按钮 ， 
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图 8.4 选择 网 格 次 级 对 象 类 型 


2. 选择 次 级 物体 


对 不 同 的 次 物体 级 别 进行 选择 后 ， 在 视图 中 就 可 以 选择 相应 级 别 的 次 物体 了 ， 可 以 采用 
单 击 选择 、 区 域 选 择 、 按 下 Ctrl 键 后 多 选 等 ， 还 可 以 在 Selection 卷 展 栏 、Soft Selection 〈 软 
选择 ) 卷 展 栏 中 进行 相关 设置 进行 选择 控制 等 。 在 视图 中 选中 的 次 物体 显示 为 红色 。 
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(1) Selection (选择 ) 卷 展 栏 。 在 Selection (选择 ) 卷 展 栏 中 : By Vertex (依据 顶 
点 ) 选项 用 于 点 以 上 层级 的 次 物体 选择 ， 当 该 项 被 选择 时 ， 单 击 某 一 顶点 ， 则 与 该 顶点 
相连 的 所 有 边 或 面 会 被 同时 选中 ; Ignore Backfacing (忽略 背面 ) 选项 用 于 设置 是 否 选择 
背面 ， 勾 选 该 选项 时 ， 在 选择 时 则 只 能 选择 当前 所 能 看 到 的 次 级 物体 ， 而 背面 的 次 物体 
不 被 选择 ;Ignore Visible Edges (忽略 可 见 边 ) 只 在 多 边 形 面 次 物体 级 选择 状态 时 可 用 ， 
选中 该 选项 ， 将 根据 下 面 Planar Thresh 〈 平 面 益 值 ) 设 定 的 数值 选择 多 边 形 面 ， 在 某 一 
多 边 形 面 上 单 击 鼠标 , 即 可 将 设置 范围 内 的 面 全 部 选中 .图 8.5 所 示 为 选择 Ignore Visible 
Edges (忽略 可 见 边 ) 并 设置 共 面 阐 值 为 10 时 的 选择 结果 。 选 择 Show Normals (显示 法 
线 ) 选项 ， 则 依据 下 面 Scale (比例 ) 数值 显示 法 线 ， 法 线 在 视图 中 显示 为 蓝 色 ， 图 8.6 
所 示 为 当前 选中 面 显示 法 线 的 效果 。 


图 8.5 设置 共 面 阐 值 的 选择 结果 图 8.6 显示 法 线 


单 击 Hide (隐藏 》 按 钮 ， 可 以 隐藏 当前 选 定 的 次 级 物 
体 ; 单 击 Unhide All (全 部 显示 ) 按钮 则 将 所 有 隐藏 的 次 物 
体 恢复 显示 。 

在 Named Selection〈 命 名 的 选择 集 ) 下 ， 单 击 Copy 
(复制 ) 按钮 ， 可 以 选择 一 个 选择 集 复制 到 剪贴 板 中 ; 单 击 
Paste〈 粘 贴 ) 按钮 ， 可 以 将 剪贴 板 中 的 选择 集 进行 粘贴 操 
作 。 

(2) Soft Selection 〈 软 选择 ) 。Soft Selection 〈 软 选择 ) 
卷 展 栏 如 图 8.7 所 示 。 

启动 Use Soft Selection 使 用 软 选择 ) 选项 ， 可 以 在 
选择 编辑 某 个 次 级 物体 时 ， 对 设 定 范围 内 其 他 次 级 物体 产 
生 相 应 影响 ， 影 响 力 的 大 小 由 下 面 的 相关 选项 设置 控制 。 

图 8.7 软 选择 卷 展 栏 单 击 Use Soft Selection〈 使 用 软 选 择 ) 选项 前 的 选择 按钮 

可 以 启动 和 关闭 该 选项 ， 只 有 选中 该 选项 ,下 面 的 设置 才 可 生 
效 ， 其 中 Edge Distance (边界 距离 ) 用 于 确定 软 选 择 影 响 的 边缘 数量 ; 选择 Affect Backfacing 
《影响 背面 ) ， 可 以 使 软 选择 操作 影响 到 物体 的 背面 ， Falloff 〈 衰 减 )》 用 于 设置 软 选择 的 影响 
范围 ; Pinch (收缩 和 Bubble《〈 膨 胀 ) 用 于 设置 对 软 选择 区 域内 各 部 分 的 影响 程度 ， 这 两 个 
数值 的 调整 效果 可 以 从 下 面 的 软 选 择 曲线 中 直接 显示 。 

图 8.8 所 示 为 对 一 个 Plane (平面 ) 几何 体 施加 Edit Mesh (编辑 网 格 ) 操作 后 ， 在 点 次 物 
体 级 别 ， 按 图 右 侧 所 示 进 行 软 选择 设置 ， 选 择 平面 中 间 一 点 向 上 移动 后 的 效果 。 
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图 8.8 ” 软 选 择 设置 的 影响 


在 软 选 择 启动 时 ， 可 以 看 到 从 选择 点 向 外 围 出 现 的 颜色 变化 ， 当 前 选择 点 为 红色 ， 颜 色 
越 趋 于 红色 ， 受 选择 点 影响 力 越 大 ， 颜 色 越 趋 于 蓝 色 ， 受 选择 点 的 影响 力 越 小 。 移 动 选 择 点 ， 
周围 的 点 也 会 同时 发 生 不 同 程度 的 移动 变化 。 


3， 命 名 选择 集 
对 于 当前 选择 的 次 级 物体 ， 在 工具 栏 中 命名 选择 集 栏 | 国 FF 了 司 内 输入 一 个 名 称 ， 即 
可 以 将 其 命名 为 一 个 选择 集 ， 在 以 后 的 选择 操作 中 ， 可 以 通过 选择 该 名 称 将 这 些 次 物体 同时 


选中 ， 在 需要 对 某 些 次 物体 进行 反复 选择 操作 时 ， 这 种 做 法 非常 方便 。 
8.2.2 ”编辑 次 级 物体 


次 级 物体 被 选 定 后 ， 就 可 以 对 其 进行 编辑 操作 了 ， 既 可 以 利用 工具 栏 中 的 变换 工具 对 其 
进行 移动 、 旋 转 、 缩 放 等 简单 操作 ， 也 可 以 应 用 修改 面板 中 的 相应 修改 命令 对 其 进行 编辑 造 
型 ， 另 外 ， 单 击 Modifier List 选项 ， 还 可 以 为 当前 选择 的 次 级 物体 单独 施加 变形 器 修改 ， 即 
变形 器 只 作用 于 当前 选中 的 次 物体 ， 如 果 取 消 次 级 物体 的 编辑 状态 ， 则 变形 器 的 作用 将 施加 
于 整个 物体 。 

下 面 主要 介绍 网 格 编辑 自身 的 编辑 修改 命令 。 


1， Edit Geometry ( 编辑 几何 体 ) 卷 展 栏 中 命令 的 使 用 与 操作 


网 格物 体 的 编辑 修改 命令 大 多 集中 在 Edit Geometry 〈 编 辑 几何 体 ) 卷 展 栏 中 ， 该 卷 展 栏 
如 图 8.9 所 示 。 在 不 同 次 物体 级 别 下 ， 有 些 按钮 呈 灰 色 显 示 ， 表 示 在 当前 次 级 物体 状态 下 为 
不 可 用 ， 个 别 按钮 在 不 同 的 次 级 物体 状态 下 文字 表述 不 同 ， 但 功能 相差 不 大 。 

按 下 Create (创建) 按钮 ， 可 以 在 视图 中 创建 新 的 独立 的 顶点 、 面 、 多 边 形 和 元 素 ; 在 
边 次 物体 级 状态 下 该 命令 为 不 可 用 。 在 视图 中 单 击 鼠标 右键 或 单 击 该 按钮 为 弹 起 状态 结束 创 
建 操作 。 

单 击 Delete 按钮 ， 可 以 删除 当前 选择 的 次 级 物体 ， 与 单 击 键盘 上 的 Delete 键 效果 相同 。 

Attach〈 结 合 ) 命令 用 于 将 视图 中 其 他 物体 结合 到 当前 网 格物 体 中 ， 成 为 当前 物体 的 一 
个 构成 元 素 ， 如 果 该 对 象 为 其 他 类 型 ， 则 在 结合 的 同时 自动 转换 为 网 格物 体 。 按 下 该 按钮 ， 
在 视图 中 茶 个 物体 上 单 击 即 可 完成 结合 操作 ， 可 以 选择 多 个 物体 进行 结合 。 单 击 鼠 标 右键 或 
单 击 弹 起 该 按钮 结束 操作 。 
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图 8.9 点 次 物体 级 的 Edit Geometry 卷 展 栏 


Detach 〈 分 离 ) 命令 与 Attach (结合 ) 正好 相反 ， 用 于 将 当前 选择 对 象 单 独 分 离 。 单 
击 该 按钮 ， 弹 出 Detach 〈 分 离 ) 对 话 框 ， 如 图 8.10 所 示 ， 在 Detach as 〈 分 离 为 ) 栏 中 可 
以 设置 分 离 对 象 的 名 称 ; 选中 Detach To Element (分 离 成 元 素 ) 选项 ， 当 前 选中 的 次 对 象 
将 分 离 为 当前 物体 的 一 个 元 素 级 次 物体 ， 否 则 选中 的 次 对 象 将 分 离 为 一 个 独立 的 网 格物 
体 ; 选择 Detach As Clone 分离 为 复制 物 ) 选项 ， 则 以 当前 选择 次 对 象 的 复制 物 形成 新 元 
素 或 新 物体 。 

在 点 次 物体 级 别 ，Attach (结合) 按钮 下 为 Break (〈 断 开 ) 按钮 ， 单 击 该 按钮 ， 则 当前 选 
中 点 将 作为 一 个 断 点 ， 将 所 有 与 该 点 连接 的 线条 从 此 处 断 开 ， 每 条 线 都 将 在 此 产生 一 个 新 的 
结 点 。 图 8.11 所 示 为 将 Box 〈 立 方 体 ) 一 角 的 顶点 选中 后 ， 单 击 Bread ( 断 开 ) 命令 ， 重 新 
单 击 该 处 结 点 分 别 进行 移动 后 的 效果 。 


图 8.10 “Detach (分 离 ) ”对话 框 图 8.11 Bread〈 断 开 ) 后 进行 移动 变换 的 效果 


在 点 次 物体 级 以 外 的 其 他 几 种 次 物体 级 别 中 ，Break〈 断 开 ) 按钮 处 为 Divide〈 细 分 ) 按 
钮 ， 按 下 该 按钮 ， 在 视图 中 某 个 次 级 物体 上 单 击 ， 即 可 以 对 它 进 行 分 裂 处 理 ， 用 于 产生 更 多 
的 表面 进行 编辑 。 图 8.12 所 示 为 在 Polygon《〈 多 边 形 ) 次 物体 级 别 下 ， 按 下 Divide 〈 细 分 ) 
命令 后 ， 在 上 述 立 方 体 一 个 多 边 形 面 上 单 击 鼠 标 产 生 的 细 分 结果 。 

Turm《〈 转 向 ) 按钮 只 在 Edge( 边 ) 次 物体 级 可 用 , .用 于 转换 边 的 方向 。 按 下 Tur (转向) 
按钮 后 ， 在 某 条 边 上 单 击 ， 即 可 看 到 效果 ， 如 图 8.13 所 示 为 在 上 述 立 方 体 中 单 击 左 边 中 间 的 
边线 后 产生 的 转向 效果 。 这 种 操作 可 以 改变 表面 的 划分 方式 ， 可 以 用 于 处 理 表面 不 正常 扭曲 
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裂痕 等 效果 。 


图 8.12 Divide( 细 分 ) 处 理 效果 图 8.13 ”Tum (转向 效果 ) 


Extrude ( 挤 出 ) 命令 是 网 格 建 模 中 最 常用 的 一 种 操作 命令 ， 利 用 Extrude〈 挤 出 ) 
命令 可 以 使 当前 选 定 对 象 产生 向 外 突出 或 向 内 部 缩 进 的 效果 ,除了 点 次 物体 级 别 外 ， 其 
他 次 物体 级 别 下 都 可 应 用 。 以 上 面 的 立方 体 为 例 ， 在 多 边 形 次 物体 级 别 下 ， 选 中 该 立方 
体 前 面 的 一 个 多 边 形 面 ， 按 下 Extrude〈 挤 出 ) 按钮 后 ， 在 右 侧 数值 框 中 设置 数值 ， 即 
可 产生 挤 出 面 ， 数 值 为 正 值 时 表面 向 外 扩展 ， 负 值 为 向 内 收缩 ， 图 8.14 所 示 为 Extrude 
( 挤 出 〉 值 =30 时 的 效果 ， 图 8.15 所 示 为 撤销 刚才 操作 后 ， 对 该 面 设置 Extrude〈 挤 出 ) 
值 =-20 时 的 挤 出 效果 。 


图 8.14 ” Extrude ( 正 值 ) 效果 图 8.15 Extrude ( 负 值 ) 效果 


在 面 以 上 次 物体 级 别 下 ，Extrude( 挤 出 ) 按钮 下 为 Bevel〈 倒 角 ) 按钮 ， 该 命令 用 于 对 
选择 的 面 进行 倒 角 处 理 ， 也 是 广泛 应 用 的 一 项 编辑 命令 。 在 多 边 形 编辑 状态 ， 选 中 图 8.14 所 
示 中 的 挤 出 面 ， 按 下 Bevel〈 倒 角 ) 按钮 ， 调 整 其 后 的 数值 ,; 正 值 时 表面 扩大 ， 负 值 时 缩小 ， 
即 可 出 现 倒 角 效果 。 图 8.16 所 示 为 对 该 面 设置 Bevel( 倒 角 ) 值 = -6 时 的 效果 。 


图 8.16 Bevel ( 倒 角 ) 处 理 效果 


在 点 和 边 次 物体 级 别 下 ，Bevel ( 倒 角 ) 按钮 显示 为 Chamfer 〈 和 斜 切 ) 按钮 ， 该 命令 用 于 
对 点 或 线 进行 切 角 处 理 。 先 在 视图 中 选择 要 操作 的 点 或 边 ， 然 后 按 下 该 按钮 ， 调 整 右 侧 的 数 
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值 可 以 确定 切 角 的 大 小 。 图 8.17 左 图 所 示 为 将 上 述 立方 体 挤 出 面 的 一 个 顶点 选中 后 ， 执 行 
Chamfer《〈 斜 切 ) 操作 后 的 效果 ; 右 图 所 示 为 继续 刚才 的 操作 ， 在 边 次 物体 级 状态 ， 选 中 挤 出 
面 的 上 边线 ， 执 行 Chamfer 〈 斜 切 )》 操作 的 结果 。 


图 8.17 Chamfer( 斜 切 ) 效果 


单 击 Slice Plane (切片 平面 ) 按钮 , 可 以 在 当前 对 象 上 产生 一 个 剪 切 平面 , 同时 激活 Slice 
切片) 按钮 。 移 动 或 旋转 切片 平面 到 适当 位 置 ， 单 击 Slice 〈 切 片 ) 按钮 ， 即 可 对 当前 对 象 
在 切片 平面 处 进行 细 分 处 理 ， 如 图 8.18 所 示 。 如 果 选 中 Split (分 割 ) 选项 ， 单 击 Slice (切片 ) 
按钮 ， 则 在 切片 平面 处 将 物体 新 开 ， 移 动产 生 的 结 点 可 以 观察 断 开 的 效果 。 


人 


图 8.18 Slice (切片 ) 效果 8.19 Cnut (前 切 ) 效果 


Cut《〈 剪 切 ) 按钮 在 点 以 上 次 物体 级 别 为 可 用 状态 ， 它 用 于 在 边线 之 间 进 行 细 分 操作 ， 以 产 
生 更 多 的 面 。 按 下 Cut (前 切 ) 按钮 后 ， 在 需要 细 分 的 边线 上 单 击 鼠 标 ， 移 动 鼠 标 到 下 一 边 ， 依 
次 单 击 即 可 完成 细 分 。 图 8.19 所 示 为 在 Edge 〈 边 ) 次 物体 级 下 进行 Cut 〈 前 切 ) 操作 的 结果 。 
Weld (焊接 ) 用 于 顶点 的 焊接 操作 。 焊 接 的 方法 有 两 种 一 是 先 选择 要 焊接 的 点 ， 
然后 单 击 Selected (选择 的 ) 按钮 。Selected 后 面 的 
数值 框 用 于 设置 焊接 的 闷 值 , 如果 单 击 Selected 未 焊 
接 上 ， 则 提高 焊接 阐 值 后 再 单 击 该 按钮 ， 直到 焊接 为 
止 。 另 一 种 方法 是 先 按 下 Target ( 目标 ) 按钮 ， 在 视 
图 中 将 选择 的 点 拖 电 到 要 焊接 的 点 上 ， 即 可 完成 焊 
接 。 例 如 对 上 面 的 立方 体 ， 可 以 利用 Weld (焊接 ) 
操作 ， 将 利用 Break( 断 开 ) 命令 断 开 的 顶点 再 次 焊 
““ 接 为 一 个 顶点 。 操作 时 可 以 适当 移动 顶点 的 位 置 ， 使 
图 8.20 ”顶点 焊接 效果 它们 距离 靠近 一 些 再 进行 焊接 操作 。 焊接 后 的 效果 如 
图 8.20 所 示 。 
Tessellate〈 细 化 ) 命令 用 于 Face ( 面 ) 以 上 级 别 的 次 物体 修改 。 操 作 时 先 选中 某 个 
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面 ， 然 后 在 Tessellate〈 细 化 ) 按钮 下 方 设置 细 分 的 方式 : 选择 Edge〈 边 ) 为 以 选择 面 
的 边 为 依据 进行 细 分 ， 可 以 在 Tessellate( 细 化 ) 右 侧 设置 细 分 的 数值 ; 选择 Face-Center 
( 面 中 心 ) 则 以 选择 面 的 中 心 为 依据 进行 细 分 。 设 置 完毕 后 ， 单 击 Tessellate〈 细 化 ) 按 
钮 ， 即 可 对 选中 的 面 进行 细 分 处 理 。 图 8.21 所 示 为 对 箭头 所 指 多 边 形 面 进行 细 分 处 理 的 
效果 。 


Bace-center 细 分 


图 8.21 Tessellate 〈 细 分 ) 效果 


Explode (爆炸 ) 按钮 在 Face ( 面 ) 、Polygon (多 边 形 ) 以 及 Element (元 素 ) 次 
物体 级 别 可 用 。 选 中 某 个 面 或 多 边 形 次 物体 ， 按 下 该 按钮 ， 则 可 以 将 当前 选择 对 和 象 打 
散 。 如 果 在 按 下 Explode (爆炸 ) 按钮 之 前 选 定 了 to Objects (物体 ) 项 ， 则 打 散 的 面 
将 分 离 出 当前 物体 产生 独立 的 新 物体 ， 如 果 选 择 to Element 元素) ， 打 散 的 面 将 成 为 
当前 物体 的 新 的 独立 元 素 。Explode (爆炸 ) 产生 的 分 离 面 只 有 在 移动 物体 后 才 可 以 看 
到 。 

单 击 Remove Isolated Vertices (去 除 独立 点 ) 按钮 ， 可 以 删除 所 有 孤立 的 点 ， 无 论 
其 是 否 选 择 。 

Select Open Edges (选择 开放 边界 ) 按钮 用 于 在 Edge ( 边 ) 次 物体 级 状态 选中 开放 
的 边界 。 

Create Shape from Edges (从 边 创建 形状 ) 按钮 用 于 在 Edge ( 边 ) 次 物体 级 状态 将 选中 的 
边 从 当前 物体 中 分 离 为 一 个 独立 的 图 形 来 使 用 。 

Vies Align (视图 对 齐 ) 按钮 ， 用 于 将 选中 的 次 物体 与 当前 激活 的 视图 平面 对 齐 。 

Grid Align《〈 网 格 对 齐 ) 按钮 ， 用 于 将 选中 的 次 物体 与 当前 激活 视图 的 网 格 平面 对 齐 。 

Make Planar 〈 产 生平 面 ) 按钮 ， 用 于 将 所 有 选中 次 物体 强制 压 成 一 个 平面 。 

Collapse (塌陷 ) 按钮 ， 用 于 将 所 有 选中 的 次 物体 塌陷 为 共用 一 个 顶点 的 新 面 。 

图 8.22 所 示 为 在 Vertex (顶点) 次 物体 级 状态 下 ， 球 体 上 部 4 层 顶 点 被 选中 时 ， 分 别 执 
行 上 述 4 种 操作 后 的 结果 。 


图 8.22 对齐 与 塌陷 操作 
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Make Planar 偿 理 Collapse 处 理 


图 8.22 ( 续 ) 


2. Surface Properties ( 表面 属性 ) 卷 展 栏 设 置 


图 8.23 点 次 物体 级 下 的 
表面 属性 卷 展 栏 


述 设置 的 点 。 


不 同 次 物体 级 别 下 ，Surface Properties (表面 属性 ) 卷 展 栏 
中 的 设置 不 同 。 
| (1) 点 次 物体 级 Surface Properties (表面 属性 ) 卷 展 栏 。 在 
Vertex (点 ) 次 物体 级 ， Surface Properties〈 表 面 属 性 ) 卷 展 栏 
如 图 8.23 所 示 ， 用 于 设置 顶点 的 权重 及 颜色 、 明 度 、 透 明度 等 
属性 ， 还 可 根据 上 述 点 的 属性 进行 相应 选择 。 

Weight (权重 ) 栏 用 于 显示 和 改变 顶点 的 权重 ; 在 Edit 
Vertex Color (编辑 顶点 颜色 ) 栏 中 ， 单 击 Color (颜色 ) 和 
lllumination( 明度) 后 面 的 色 块 ， 可 以 分 别 改变 顶点 颜色 和 
设置 明暗 度 ， 调 整 Alpha (透明 ) 栏 中 的 数值 ， 可 以 改变 顶 
点 的 透明 度 ; 在 Select Vertex By (选择 顶点 ) 栏 中 ， 可 以 设 
置 根据 Color (颜色 ) 或 lumination (明暗 度 ) 来 选择 顶点 ， 
单 击 Select (选择 ) 上 方 的 色 块 可 以 设置 待 选择 顶点 的 颜色 
或 明暗 度 ， 右 侧 Range (范围 ) 下 的 R,G,B 值 用 于 设置 颜色 
的 近似 范围 ， 单 击 Select 选择) 按钮， 即 可 以 选择 符合 上 


(2) 边 次 物体 级 Surface Properties (表面 属性 ) 卷 展 栏 。 Edge ( 边 ) 次 物体 级 别 下 的 Surface 
Properties (表面 属性 〉 卷 展 栏 如 图 8.24 所 示 。 


8.24 边 次 物体 级 下 的 表面 属性 卷 展 栏 


单 击 该 卷 展 栏 中 的 Visible (可 见 ) 和 Invisible (不 可 见 ) 按钮 ， 可 以 控制 选中 边 的 可 见 
与 不 可 见 属 性 ， Auto Edge (自动 边界 ) 通过 在 按钮 右 侧 设置 共 线 面 之 间 夹 角 阔 值 的 大 小 ， 以 
及 选择 Set And Clear Edge Visible (设置 并 清除 可 见 边 ) 、Set (设置 ) 、Clear (清除 ) 选项 ， 


来 决定 选择 的 边 是 否 可 见 。 
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(3) 面 、 多 边 形 、 元 素 次 物体 级 Surface Properties 〈 表 面 属 性 ) 卷 展 栏 。 在 Face ( 面 ) 、 
Polygon (多 边 形 ) 、Element (元 素 ) 次 物体 级 别 下 的 Surface Properties 〈 表 面 属性 ) 卷 展 栏 
基本 一 致 ， 如 图 8.25 所 示 ， 用 于 调整 网 格物 体 的 表面 属性 。 
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图 8.25 面 、 多 边 形 、 元 素 次 物体 级 的 表面 属性 卷 展 栏 


Normal〈 法 线 ) 栏 用 于 改变 所 选 次 物体 的 法 线 方 向 ， 可 以 控制 当前 面 是 否 在 视图 中 
显示 。 单 击 其 中 的 Flip (翻转 ) 按钮 ， 将 使 当前 选 定 次 物体 的 法 线 反 向 ; 单 击 Unify ( 统 
一 ) 按钮 ， 将 使 所 有 选中 次 物体 的 法 线 方向 一 致 ， 都 将 设置 为 法 线 向 外 ， 使 所 有 选择 面 
在 视图 中 都 为 显示 状态 。 按 下 Flip Normal Mode (翻转 法 线 模式 ) 按钮 ， 在 视图 中 单 击 
当前 物体 的 任 一 网 格 面 次 物体 ， 即 可 使 其 法 线 翻转 ， 再 次 单 击 该 按钮 ， 或 在 视图 中 单 击 
鼠标 右键 ， 可 以 退出 该 模式 。 

Material (材质 ) 栏 用 于 对 面 、 多 边 形 、 元 素 次 物体 使 用 多 维 材质 时 进行 设置 。ID 右 侧 
数值 框 用 于 设置 当前 选 定 次 物体 表面 应 用 的 多 维 材质 有 DD 号 ;， Select By ID( 按 了 D 号 选择 ) 按 
钮 用 于 按 当 前 D 号 选择 应 用 此 ID 号 材质 的 表面 。 

Smoothing Groups( 光 滑 群 组 ) 用 于 为 选 定 面 指定 光滑 群 组。 在 Auto Smooth (自动 
平滑 ) 右 侧 设置 角度 范围 ， 单 击 Auto Smooth (自动 光滑 ) 按钮 ， 系 统 会 自动 将 小 于 角 
度 范 围 的 平面 归 到 同一 个 光滑 组 中 。 单 击 Select By SG ( 按 SG 号 选择 ) 按钮 ， 将 按 光 滑 
群 组 选择 表面 次 物体 ， 单 击 Clear All (全 部 清除 〉 按 钮 ， 则 将 当前 选 定 表面 中 的 光滑 组 
全 部 取消 。 


8.3 ”网 格 编辑 建 模 实例 


下 面 以 一 个 手 形 制作 为 例 ， 介 绍 Edit Mesh 〈 编 辑 网 格 ) 的 实际 应 用 。 
8.3.1 创建 手掌 模型 


(1) 单 击 File (文件 ) 菜单 中 的 Reset 〈 重 置 ) 命令 重新 初始 化 系统 。 

reate (创建 》 一 Standard Primitives 〈 标 准 几何 体 ) 一 Box (立方 体 ) 命令 ， 
在 Top( 顶 ) 视图 中 创建 一 个 Box (立方体 ) ， 在 参数 面板 中 设置 Length (长 度 ) =50，Width 
(宽度 ) =40，Height (高 度 ) =10，Length Segs (长 度 段 数 ) =4，Width Segs〔( 宽 度 段 数 ) =4， 
Height Segs (高 度 段 数 ) =1。 
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(3) 在 Perspective ( 透 ) 视图 名 称 上 单 击 鼠标 右键 , 从 弹出 的 下 拉 菜 单 中 选择 Edged Faces 
( 面 边界 ) ， 如 图 8.26 所 示 


图 8.26 透视 图 中 显示 面 边界 


(4) 单 击 属 Modify (修改 ) 一 Modifier List (修改 器 列表 ) 一 Edit Mesh (编辑 网 格 ) ， 
进入 网 格 编辑 状态 。 

(5) 单 击 Modify (修改 ) 命令 面板 中 Selection (选择 ) 卷 展 栏 下 的 
按钮 ， 进 入 多 边 形 次 物体 级 编辑 状态 。 

(6) 单 击 主 工 具 栏 中 卜 〈 选 择 物 体 ) 工具 ， 设 置 选 择 方式 按钮 为 避 ( 窗 体 选择 ) 状态 ， 


olygon 多边形) 


在 Top〔 顶 ) 视图 中 拖 忠 鼠标 选择 立方 体 下 部 一 行 边界 线 ， 释 放 鼠 标 后 可 以 选中 相应 的 4 个 
多 边 形 面 ， 如 图 8.27 所 示 。 


pi 


oo 


图 8.27 选择 多 边 形 面 


将 鼠标 锁定 到 XX 


图 8.28 缩放 选中 的 多 边 形 
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8.3.2” 挤 出 拇指 


(1) 勾 选 Modify (修改 ) 命令 面板 中 Selection (选择 ) 卷 展 栏 下 的 Ignore Backfacing( 忽 
略 背 面 ) 选项 。 

(2) 单 击 主 工具 栏 中 的 
三 个 多 边 形 面 ， 如 图 8.29 所 示 。 


(选择 物体 ) 工具 ， 在 视图 中 选择 立方 体 一 侧 从 缩放 面向 上 第 


将 选择 面 旋转 约 -20” 左 右 ， 效 果 如 图 8.30 所 示 。 

(4) 按 下 Edit Geometry (编辑 几何 体 〉 卷 展 栏 中 的 Extrude〈 挤 出 ) 按钮 ， 设 置 Extrude 
( 挤 出 ) 值 =15， 按 键盘 上 的 Enter 键 确定 。 

(5) 利用 如 | (选择 并 旋转 ) 工具 在 Top( 顶 ) 视图 中 将 挤 出 面 沿 Z 轴 旋 转 约 -30” 左 右 ， 


并 利用 移动 工具 沿 Y 轴 适 当 向 上 移动 ， 效 果 如 图 8.31 所 示 。 
(6) 再 次 按 下 Extrude ( 挤 出 ) 按钮 ， 设 置 Extrude 〈 挤 出 ) 数值 =135， 按 键盘 上 的 Enter 


效果 如 图 8.32 


图 8.31 挤 出 拇指 第 一 节 图 8.32 挤 出 拇指 第 二 节 


8.3.3” 挤 出 食指 


(1) 利用 息 |( 弧 形 旋转 ) 按钮 旋转 Perspective( 透 ) 视图 后 ， 选 择 手掌 顶部 靠近 拇指 的 
s 191 = 


第 一 个 多 边 形 面 。 
(2) 单 击 Extrude ( 挤 出 ) 按钮 ， 设 置 Extrude〈 挤 出 ) 数值 =15。 
(3) 将 挤 出 面 利 用 移动 工具 在 Top〈 顶 ) 视图 沿 X 轴 向 左 稍 加 移动 ， 并 在 Front (前 ) 视 
图 中 沿 立轴 稍 向 上 移动 ， 如 图 8.33 所 示 。 


8.33 挤 出 食指 第 一 节 


(4) 再 次 利用 Extrude〈 挤 出 ) ， 挤 出 食指 的 第 二 节 ， 设 置 Extrude( 挤 出 ) 数值 =10。 
(5) 将 挤 出 面 利 用 缩放 工具 等 比例 缩放 为 原来 的 90% 左 右 ， 并 适当 移动 。 

(6) 利用 Extrude 〈 挤 出 ) ， 挤 出 食指 的 第 三 节 ， 设 置 Extrude 〈 挤 出 ) 数值 =10。 

(7) 将 挤 出 面 利 用 缩放 工具 等 比例 缩放 为 原来 的 60% 左 右 ， 并 适当 移动 ， 效 果 如 图 8.34 


其 他 手指 的 创建 方法 与 创建 食指 基本 相同 。 最 后 效果 如 图 8.35 所 示 。 
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图 8.34 ”食指 造型 图 8.35 ”完成 的 手 型 造型 


手 形 模型 的 网 格 建 模 就 进行 到 这 里 ， 将 文件 保存 起 来 ， 以 备 后 面 的 网 格 平滑 处 理应 用 。 
利用 网 格 编辑 建 模 方法 制作 的 模型 表面 比较 生硬 ， 棱 角 分 明 ， 要 制作 表面 平滑 的 模型 效 
果 ， 一 般 在 网 格 编辑 建 模 完 成 后 ， 还 要 为 模型 物体 施加 平滑 网 格 的 操作 。 


8.4 Mesh Smooth 


在 编辑 器 列表 中 ，Mesh Smooth( 网 格 平滑 ) 是 专门 用 于 对 表面 尖锐 不 规则 的 网 格物 体 进 
行 平滑 处 理 的 编辑 器 。Mesh Smooth《〈 网 格 平滑 ) 的 编辑 原理 是 通过 对 网 格物 体 的 表面 进行 细 


”92” 


分 操作 ， 增 加 网 格物 体 表 面 的 多 边 形 面 ， 使 网 格物 体 达到 表面 平滑 的 效果 。 
8.4.1 Mesh Smooth 的 设置 与 操作 


1. 细 分 方式 


在 Mesh Smooth (网 格 平滑 ) 修改 面板 中 ，Subdivision Method 〈 细 分 方式 ) 卷 展 栏 
用 于 设置 表面 细 分 的 方式 ， 该 卷 展 栏 如 图 8.36 所 示 。 单 击 Subdivision Method 〈 细 分 方 
式 ) 下 的 选项 按钮 ， 可 以 弹出 细 分 的 3 种 方式 ，Classic 曲 形 ) 方式 将 产生 标准 的 三 角 
面 或 四 边 形 面 ，Quad Output (方形 输出 ) 方式 将 只 产生 四 边 形 面 ， NURMS 〈 非 均匀 有 
理 网 格 平 滑 ) 方式 可 以 产生 非常 平滑 的 表面 效果 , 可 以 通过 调节 每 个 控制 点 的 权重 值 等 ， 
灵活 的 调整 表面 的 形状 。 

图 8.37 所 示 为 对 一 个 正方 体 进 行 网 格 平滑 处 理 ，Iterations 〈 重 复 ) 值 设置 为 2 时， 上 述 
3 种 细 分 方式 的 比较 。 


fT Apply To Whole Mesh 
Old Syle Mapping | 


图 8.36” 细 分 方式 卷 展 栏 图 8.37 三 种 细 分 方式 比较 


在 细 分 方式 卷 展 栏 中 ， 选 中 Apply To Whole Mesh (应 用 于 整个 网 格 面 ) 选项 后 ， 细 分 的 
效果 作用 于 整个 网 格物 体 ; 选中 Old Style Mapping Coords《〈 旧 版 本 贴图 坐标 ) 选项 后 ， 则 应 
用 3DS MAX 3.0 中 计算 贴图 的 方法 处 理光 滑 后 的 贴图 坐标 , 这 种 方法 往往 在 细 分 表面 后 产生 
贴图 的 扭曲 。 


2. 平滑 程度 


在 Subdivision Amount 〈 细 分 数量 ) 卷 展 栏 中 进行 设置 ， 可 以 调节 网 格物 体 的 平滑 程度 。 
Subdivision Amount〈 细 分 数量 ) 卷 展 栏 如 图 8.38 所 示 。 

Iterations (重复 ) 用 于 设置 细 分 的 计算 次 数 ， 设 置 数 值 越 高 ， 表 面 越 平滑 。 但 要 注意 ， 
盲目 增加 该 值 ， 会 造成 计算 机 运算 量 大 大 增加 ， 还 可 能 会 造成 系统 瘫痪 。 

图 8.39 所 示 为 对 一 个 正方 体 进行 网 格 光 滑 时 ， 不 同 Iterations (重复 ) 值 时 的 细 分 程 
度 。 


WS on "Sioa HU 
t 


lterations = 
Smoothness: TT :| 
Render Yalues: 
三 herarionsJD <| 
六 Smoorhnessj 了 


图 8.38 细 分 数量 卷 展 栏 图 8.39 不 同 Iterations 值 时 的 手 形 平滑 效果 
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Smoothness 〈 平 滑 ) 用 于 设置 折 角 表面 的 光滑 度 。 该 值 的 取 值 范围 为 0 一 1， 值 越 大 ， 被 
光滑 的 折 角 范围 越 大 。 
Render Values 〈 演 染 值 ) 下 面 的 重复 和 平滑 用 于 确定 泻 染 时 的 相应 数值 。 


3. 局 部 控制 操作 


在 Local Control (局 部 控制 ) 卷 展 栏 中 ， 可 以 选择 控制 网 
格 的 Vertex (顶点 ) 和 Edge ( 边 ) 进行 网 格 平滑 的 局 部 控制 操 
作 ; 还 可 以 在 Soft Selection 〈 软 选择 ) 卷 展 栏 中 进行 软 选择 设 
置 ， 调 整 局 部 控制 操作 的 影响 范围 。 

Local Control〈 局 部 控制 ) 卷 展 栏 如 图 8.40 所 示 。 

7 | Subobject Level (次 物体 级 别 ) 右 侧 的 ,， 按钮 用 于 选择 
| ee = 一 让 |‖ Vertex( 顶 点 ) 次 物体 级 别 进行 编辑 , 合 | 按 钮 用 于 进入 Edge( 边 ) 

， wseht T 引 次 物体 级 别 编辑 。 选 择 不 同 次 物体 级 别 后 ， 在 视图 中 选择 相应 
| Displey Comtol Mesh 的 顶点 或 边 ， 即 可 对 其 进行 编辑 ， 从 而 改变 物体 形状 。 编 辑 修 
改 可 以 利用 普通 的 变换 工具 进行 ， 也 可 以 通过 在 Local Control 

图 8.40 ”局 部 控制 卷 展 栏 (局 部 控制 ) 卷 展 栏 中 进行 不 同 设置 。 

Control Level (控制 级 别 ) 可 以 设置 对 不 同 细 分 层次 的 顶 

进行 选择 控制 ，Crease〔 裙 皱 ) 只 在 边 次 物体 级 可 用 ， 调 整 Crease 〈 裙 皱 ) 值 ，F 可 以 在 和 
边线 处 产生 坚硬 的 折 痕 边缘 效果 Weight《〈 权 重 ) 用 于 调节 选中 点 或 边 的 权重 值 ， 权 重 值 越 
大 ， 该 点 或 边 对 周围 的 控制 能 力 越 强 。 


4. 网 格 平滑 的 其 他 设置 


在 Parameters 〈 参 数 ) 卷 展 栏 (如 图 8.41 所 示 〉 中 可 以 设 
置 光滑 参数 和 表面 参数 。 当 细 分 方式 为 Classic〈 曲 形 ) 或 Quad 


Output (方形 输出 ) 时 ，Smoothing Parameters〈 平 滑 参数 ) 才 ， Sm 3 
可 用 。Strength (强度 ) 值 用 于 设置 细 分 时 加 入 面 的 尺寸 范围， 0 


Relax (松弛 ) 用 于 对 光滑 的 顶点 指定 松弛 影响 ， 值 越 大 ， 表 面 。 | LL se 
收缩 越 紧密 。Surface Parameters (表面 参数 ) 栏 用 于 为 物体 指定 | 可 sai 
光滑 组 ， 并 通过 设置 表面 属性 来 限制 网 格 光滑 的 效果 。 选 中。 | | sepaaety 

Smooth Result (平滑 结果 ) ， 则 对 所 有 平滑 后 的 表面 指定 同样 三 Maeras 
的 光滑 群 组 ;在 Separate by (分 离 依据 ) 后 面 选中 Materials ( 材 || 人 Senn Bowns 
质 ) ， 则 防止 在 具有 不 同 材质 ID 号 的 边 处 建立 新 面 ， 选 中 
Smoothing Group 〈 光 滑 群 组 ) ， 则 防止 在 具有 不 同 光滑 群 组 的 图 8.41 参数 卷 展 栏 

边 处 建立 新 面 。 

8.42 所 示 为 Settings (设置) 卷 展 栏 ， 其 中 包括 两 个 选项 组 。 在 Input Conversion 
(输入 转化 ) 项 的 Operate On (操作 于 ) 中 选择 加 | (三 角 面 ) ， 则 将 对 每 个 三 角形 面 ( 包 
括 可 见 与 不 可 见 ) 进行 光滑 处 理 ， 这 种 方式 光滑 的 细节 会 很 清晰 ， 选 择 口 | (多 边 形 ) ， 
则 只 对 可 见 的 多 边 形 面 进行 光滑 处 理 ， 这 种 方式 整体 光滑 度 较 好 ， 细 节 不 明显 。 图 8.43 
所 示 为 两 种 不 同 设置 在 正方 体 上 的 表现 。Update Options (更 新 选项 ) 用 于 更 新 设置 ， 与 
以 前 学 过 的 其 他 修改 命令 面板 的 相关 操作 相同 。 
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8.42 ”设置 卷 展 栏 图 8.43 ”不同 Input Conversion 设置 效果 


图 8.44 所 示 为 Resets 〈 重 置 ) 卷 展 栏 ， 用 于 恢 
复 平滑 设置 到 默认 或 其 初始 状态 。 选 择 Reset All 
Levels 〈 重 置 所 有 层级 ) 则 恢复 到 原 物体 默认 状态 ; 
选中 Reset This〈 重 置 此 参数 ) 后 ， 在 其 下 方 单 击 不 
同 选项 按钮 ， 将 恢复 到 相应 状态 。 


8.4.2 ”Mesh Smooth 实例 


1. 手 形 平 滑 处 理 


利用 Mesh Smooth (网 格 平滑 ) 修改 器 ， 对 在 、 
本 章 8.3 节 中 利用 网 格 编辑 建 模 方法 制作 的 手 形 进 和 
行 平滑 处 理 。 

(1) 打开 手 形 文件 ， 选 中 手 形 模型 ， 进 入 修改 命令 面板 。 

(2) 在 Edit Mesh (编辑 网 格 ) 主 物体 级 状态 〈 扒 栈 中 该 名 称 条 为 灰色 显示 ) ， 单 击 
Modifier List (修改 器 列表 〉 中 的 Mesh Smooth (网 格 平滑 ) 修改 器 。 

(3) 在 Subdivision Amount ( 细 分 数量 ) 卷 展 栏 中 ， 设 置 不 同 的 Iterations (重复 ) 数值 ， 
效果 如 图 8.45 所 示 。 


原形 Iterations=0 Iterations=1 Iterations=2 


图 8.45 ”应 用 网 格 平滑 后 的 手 形 模型 


2. 制作 靠垫 模型 


(1) 单 击 File (文件 ) 菜单 中 的 Reset ( 重 置 ) 命令 , “重新 初始 化 系统 。 

(2) 在 Top〈( 顶 ) 视图 中 创建 一 个 Box (立方 体 ) ， 如 图 8.46 所 示 。 

男 标 签 进入 修改 命令 面板 。 

(4) 单 击 Modifier List《〈 修 改 器 列表 ) ， 在 弹出 的 修改 器 列表 中 选择 Mesh Smooth《〈 网 格 
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平滑 ) 修改 器 。 


图 8.46 创建 立方 体 


(5) 在 Subdivision Amount( 细 分 数量 ) 卷 展 栏 中 ， 设 置 Iterations (重复 ) =2， 效 果 如 
图 8.47 所 示 。 


辑 状态 ， 同 时 选择 Display Control Mesh (显示 控制 网 格 〉 选 项 。 
(7) 选中 立方 体 任意 一 角 的 中 间 控 制 点 ， 在 Local Control (局 部 控制 ) 卷 展 栏 中 增加 它 
的 Weight (权重 ) 值 ， 图 8.48 所 示 为 调节 该 点 Weight (权重 ) 值 =10 时 的 效果 。 


图 8.48 ”调节 控制 点 权重 值 (一 角 ) 图 8.49 调节 控制 点 权重 值 (四 角 ) 
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(9) 在 Soft Selection 〈 软 选择 ) 卷 展 栏 中 开启 Use Soft Selection〈 应 用 软 选择 ) 选项 ， 设 
置 Falloff (衰减 ) =35。 

(10) 在 Perspective( 透 ) 视图 中 选择 上 部 表面 中 间 的 顶点 ， 利 用 
具 沿 乙 轴 向 上 移动 约 5 个 单位 距离 。 


(选择 并 移动 ) 工 


沿 乙 轴 移 动 约 -5 个 单位 距离 。 分 别 移动 两 个 顶点 后 的 效果 如 图 8.50 所 示 。 
(12) 关闭 Use Soft Selection 〈 应 用 软件 选择 ) 选项 。 
(13) 单 击 Local Control (局 部 控制 ) 卷 展 栏 中 的 VW 


(14) 在 Perspective( 透 ) 视图 中 配合 Ctrl 键 和 目 - 
的 控制 边线 。 

(15) 在 Local Control (局 部 控制 ) 卷 展 栏 中 ， 调 节 Crease( 裙 皱 ) 值 ， 使 靠垫 的 边缘 产 
生 折 痕 。 图 8.51 所 示 为 Crease( 裙 皱 ) 值 =0.7 时 靠垫 一 角 的 效果 。 


图 8.50 移动 靠垫 项 面 中 心 点 图 8.51 调节 裙 锌 后 一 角 效 果 
(16) 单 击 , | 按钮 进入 Vertex (顶点 ) 编辑 状态 ， 分 别 选 择 4 个 角 的 顶点 稍 向 外 移动 ， 


使 靠垫 的 边缘 产生 一 些 弧度 ， 当 然 你 还 可 以 再 做 其 他 一 些 修饰 。 
(17) 取消 次 物体 选择 ， 关 闭 Display Control Mesh (显示 控制 网 格 ) 选 项 ， 最 后 效果 如 
图 8.52 所 示 。 


图 8.52 ”靠垫 模型 
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8.5 ”多边形 编辑 建 模 与 实例 


可 编辑 多 边 形 物体 (Editable Poly) 也 是 一 种 网 格物 体 ， 在 以 前 的 版 本 中 ， 它 在 功能 上 与 
Editable Mesh 〈 可 编辑 网 格物 体 ) 差别 不 大 ， 但 在 3DS MAX 5.0 中 ， 可 编辑 多 边 形 参数 面板 
中 新 增 了 许多 功能 ， 使 其 建 模 能 力 有 了 很 大 的 提升 ， 编 辑 处 理 模 型 更 加 方便 、 快 捷 ， 有 取代 
Editable Mesh 建 模 方法 之 势 。 

多 边 形 编辑 建 模 方式 在 修改 器 中 没有 对 应 的 Edit Poly (编辑 多 边 形 ) 命令 ， 若 要 对 一 个 
物体 采用 多 边 形 编辑 方式 建 模 ， 必 须 将 物体 转换 为 Editable Poly (可 编辑 多 边 形 ) 。 在 视图 
中 选中 的 物体 上 单 击 鼠 标 右键 ， 从 弹出 的 下 拉 菜 单 中 选择 Convert To: 一 Convert to Editable 
Poly 转换 为 一 转换 为 可 编辑 多 边 形 物 体 ) 命令 ， 或 在 修改 堆栈 中 单 击 鼠 标 右键 ， 从 弹出 的 
下 拉 菜 单 中 选择 Convert To 一 Editable Poly 转换 为 一 可 编辑 多 边 形 物体 ) 命令 ， 都 可 以 将 选 
中 的 物体 转换 为 Editable Poly 〈 可 编辑 多 边 形 物体 ) 。 模 型 转换 为 可 编辑 多 边 形 物体 后 ， 与 
转换 为 可 编辑 网 格物 体 一 样 ， 修 改 器 列表 也 将 塌陷 ， 原 有 对 象 的 参数 及 编辑 不 能 再 进行 修改 。 


8.5.1 ”多边形 编辑 建 模 命 令 简介 


Editable Poly〈 可 编辑 多 边 形 ) 修改 面板 中 的 命令 与 Editable Mesh (可 编辑 网 格物 体 ) 基 
本 类 似 ， 只 是 功能 更 多 了 一 些 ， 下 面 简单 介绍 增加 的 功能 。 


1. 可 编辑 多 边 形 物体 的 次 物体 级 别 


Editable Poly( 可 编辑 多 边 形 ) 与 可 编辑 网 格物 体 的 次 物体 级 别 大 致 相同 ， 包 括 Vertex 
(顶点 ) 、Edge ( 边 ) 、Border (边界 ) 、Polygon〈 多 边 形 ) 、Element (元 素 ) ， 其 中 Border 
(边界 ) 用 于 选择 可 编辑 多 边 形 物 体 中 开放 的 边界 ， 单 击 边界 上 任意 一 条 边 ， 都 会 选中 整个 边 
界线 。 在 这 种 次 物体 级 状态 下 ， 非 边界 边 不 能 被 选中 ， 可 以 选择 开放 的 边界 进行 扩展 、 斜 切 
等 编辑 造型 操作 。 


2. Selection ( 选择 ) 卷 展 栏 的 新 增 功能 


在 Selection〈 选 择 ) 卷 展 栏 中 ， 如 图 8.53 所 示 ， 新 增 的 
Shrink 〈 收 缩 ) 按钮 用 于 对 当前 选择 的 次 物体 集 进行 由 外 围 向 
内 的 收缩 选择 ， 减 少 选择 的 次 物体 数量 ;，Grow (扩展 ) 按钮 用 


六 By Vertex 


Ignore Backacing 于 对 当前 选择 的 次 物体 进行 向 外 围 扩展 的 选择 ， 增 加 当前 选择 
shink | Grow | | 的 次 物体 数量 ，Ring( 环 状 ) 只 应 用 于 边界 次 物体 级 ， 单 击 该 
fing ”| Loop | | 按钮 ， 与 当前 选择 边 平行 的 边 也 会 被 选择 ，Loop 循环 ) 应 用 


0 Edges Selected 于 边界 和 边 次 物体 级 ， 单 击 该 按钮 ， 可 以 将 与 当前 选中 边 方向 
图 8.53 ”编辑 多 边 形 物 体 一 致 的 所 有 边 加 入 到 选择 集中 。 


选择 卷 展 栏 3， 各 种 次 物体 级 的 编辑 卷 展 栏 


在 不 同 的 次 物体 级 状态 ， 修 改 面 板 中 相应 增加 了 一 个 该 次 物体 的 编辑 卷 展 栏 ， 比 如 在 选 
定 顶 点 次 物体 级 下 ， 该 卷 展 栏 为 Edit Vertices (编辑 顶点 卷 展 栏 )， 而 在 Polygon (多 边 形 )》 
次 物体 级 状态 ， 该 卷 展 栏 又 变 为 Edit Polygons 编辑 多 边 形 〉 卷 展 栏 ， 其 中 的 命令 也 随 次 物 
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体 级 别 不 同 而 稍 有 变化 。 

下 面 重点 介绍 Edit Borders (编辑 边界 ) 和 Edit Polygons( 编 
辑 多 边 形 ) 卷 展 栏 中 的 新 增 命 令 。 

(1) Edit Borders 〈 编 辑 边 界 ) 卷 展 栏 。 在 Borders (边界 ) 
次 物体 级 别 下 ， 修 改 面板 中 的 编辑 次 物体 级 卷 展 栏 为 Edit 
Borders (编辑 边界 ) 卷 展 栏 ， 如 图 8.54 所 示 。 

单 击 Insert Vertex( 插 入 顶点 ) 按钮 ， 可 以 在 边界 线 上 增加 
顶点 ， 与 Edit Mesh (编辑 网 格 ) 中 的 Divide〈 细 分 ) 命令 相似 。 
其 他 次 物体 级 别 编辑 卷 展 栏 中 的 该 项 按钮 作用 与 此 相同 。 

按 下 Extrude〈 挤 出 ) 按钮 ， 在 视图 中 某 个 开放 边界 上 拖 电 
鼠标 可 以 产生 相应 扩展 的 边界 线 , 同时 在 原 边界 线 与 扩展 边界 线 
之 间 产 生 新 的 多 边 形 表面 ， 如 图 8.55 所 示 。 


Ende 计 一 
图 8.55 ”边界 的 挤 出 效果 

另外 ,选中 某 条 开放 的 边界 后 , 单 击 Extrude( 挤 出 ) 按 钮 右 侧 的 加 按钮 ,弹出 Extrude Edges 
( 挤 出 边界 ) 对 话 框 ， 如 图 8.56 所 示 ， 在 该 对 话 框 的 Extrusion Height( 挤 出 高 度 ) 框 中 可 以 
调节 挤 出 的 高 度 值 ， 在 Extrusion Base Width 〈 挤 出 底部 宽度 ) 中 调节 数值 可 以 改变 原始 边界 
的 形状 。 单 击 Apply《〈 应 用 ) 按钮 ， 应 用 当前 设置 ， 但 不 关闭 对 话 框 ， 可 以 继续 进行 挤 出 设 
置 ， 单 击 OK 按钮 ， 则 应 用 挤 出 设置 并 退出 操作 ， 单 击 Cancel (取消 ) 按钮 ， 则 取消 挤 出 设 
置 并 退出 挤 出 操作 。 


图 8.56 “ 挤 出 边界 ”对 话 杠 
其 他 几 种 次 物体 级 的 Extrude〈 挤 出 ) 操作 与 上 述 方法 相同 。 
单 击 Cap〈 封 盖 ) 按钮 ， 可 以 对 当前 的 开放 边界 填 加 封 盖 面 ， 如 图 8.57 所 示 。 
单 击 Create Shape Form Selection 〈 从 选择 集中 创建 图 形 ) 按钮 ， 可 以 创建 一 个 新 的 样 条 图 形 。 
按 下 Edit Triangulation (编辑 三 角形 ) 按钮 ,可 以 在 网 格物 体 表 面 拖 忠 鼠 标 ， 迅速 改变 网 
格 面 中 被 分 成 的 三 角形 方式 。 其 他 几 种 编辑 模式 中 的 该 命令 与 之 相同 ， 如 图 8.58 所 示 。 
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图 8.57 Cap (〈 封 盖 ) 效果 图 8.58 ”Edit Triangulation 效果 


(2) Edit Polygons (编辑 多 边 形 ) 卷 展 栏 。Edit Polygons〈 编 
辑 多 边 形 ) 卷 展 栏 如 图 8.59 所 示 。 其 中 新 增 的 Outline 轮 廊 ) 
按钮 ， 用 于 增 大 或 减 小 多 边 形 轮廓 边 的 尺寸 。 按 下 该 按钮 后 ， 
在 视图 中 某 个 多 边 形 面 上 按 下 鼠标 拖 鼻 ， 即 可 改变 该 多 边 形 轮 
廊 边 的 大 小 。 另 外 ， 选 中 一 个 或 多 个 多 边 形 后 ， 单 击 该 按钮 后 
的 加 按钮 ， 可 以 从 弹出 的 对 话 框 中 设置 轮廓 边 增 大 或 减 小 的 数 
值 。 图 8.60 所 示 为 对 一 个 多 边 形 进行 Outliine〈 轮 廓 ) 处 理 后 的 
效果 。 

Inset〈 揪 入 ) 类 似 于 倒 角 工 具 ， 可 以 在 产生 新 的 轮廓 边 时 
产生 新 的 面 ， 但 它 不 会 产生 挤 压 高 度 。 按 下 该 按钮 后 ， 在 某 个 


图 8.61 执行 Inset 命令 后 的 效果 
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Hinge From Edge〈 以 边 作为 贸 链 ) 命令 用 于 指定 多 边 形 的 一 条 边 作 为 贸 链 ， 沿 该 边 旋转 
挤 出 所 选 面 。 单 击 该 按钮 后 ， 在 当前 选中 多 边 形 的 某 一 个 边界 线 上 按 下 鼠标 拖 忠 ， 即 可 以 该 
线 为 轴 挤 出 一 个 多 边 形 面 ， 在 该 边 上 按 下 鼠标 拖 上 忠 ， 可 以 沿 该 边 旋转 产生 下 一 个 多 边 形 面 ， 
如 图 8.62 所 示 。 


8.62 ”执行 Hinge From Edge 后 的 效果 


如 果 单 击 Hinge From Edge〈 以 边 作 铵 链 ) 右 侧 的 国 按 钮 ， 可 以 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 挤 
出 面 的 Angle (旋转 角度 ) 、Segments( 段 数 ) ， 单 击 Current Hinge (当前 匀 链 ) 右 侧 的 Pick 
Hinge( 拾 取 匀 链 按钮， 可 以 在 视图 中 选择 多 边 形 的 一 条 边 作为 贸 链 。 

Extrude Along Spline ( 沿 曲线 挤 出 ) 命令 ， 可 以 将 当前 选择 多 边 形 面 沿 一 条 指定 的 曲线 
路 径 进 行 挤 压 。 比 如 绘制 一 条 如 图 8.63 左 图 所 示 的 曲线 ， 重 新 选择 多 边 形 物体 ， 选 择 图 中 以 
边 为 匀 链 挤 出 的 多 边 形 面 ， 单 击 Extrude Along Spline〈 沿 曲线 挤 出 ) 按钮 右 侧 的 四 按钮 ， 在 
弹出 的 对 话 框 中 单 击 Pick Spline (拾取 曲线 ) 按钮 , 单 击 视图 中 的 曲线 进行 指定 , 在 Segments 
( 段 数 ) 中 设置 挤 出 面 的 片断 数 ， 在 Taper Amount ( 导 边 数量 ) 中 设置 挤 出 面 沿路 径 增 大 或 减 
少 的 尺寸 ，Taper Curve〈 导 边 曲 线 ) 中 设置 导 边 曲线 的 弯曲 程度 ，Twist (扭曲 ) 中 设置 沿 挤 
出 路 径 的 扭曲 效果 。 单 击 OK 按钮 ， 命 令 即 可 生效 ， 见 图 8.63 所 示 。 


图 8.63 执行 Extrude Along Spline 效果 


4. Edit Geometry ( 编辑 几何 体 ) 卷 展 栏 


在 Edit Geometry〈 编 辑 几何 体 ) 卷 展 栏 新 增 了 Repeat Last (重复 上 次 ) 按钮 ， 用 于 重复 
进行 上 次 的 操作 ; Constraints (约束 ) 用 于 将 当前 选中 次 物体 的 变换 约束 在 指定 的 某 个 次 物体 
上 ;QuickSlice《〈 快 速 切片 ) 可 以 不 通过 剪 切 平面 而 对 物体 进行 快速 剪 切 ， 按 下 该 按钮 后 ， 首 
先 单 击 鼠 标 确定 剪 切 的 起 始点 ， 然 后 移动 鼠标 到 未 端 位 置 单 击 ， 即 会 沿 起 始 和 末端 点 方向 进 
行 物体 的 前 切 ， 可 连续 操作 ， 单 击 鼠 标 右键 结 束 操作 ，MSmooth (光滑 ) 用 于 对 当前 选中 次 
物体 进行 光滑 处 理 。 


5. Subdivision Surface ( 细 分 表面 ) 卷 展 栏 


Subdivision Surface( 细 分 表面 ) 卷 展 栏 是 Editable Poly (可 编辑 多 边 形 ) 比 Editable Mesh 
(编辑 网 格 ) 增加 的 一 个 卷 展 栏 ， 用 于 在 多 边 形 编辑 状态 直接 进行 表面 的 细 分 光滑 设置 ， 类 似 
于 修改 器 中 Mesh Smooth〈 网 格 光滑 ) 的 功能 ， 设 置 方法 也 基本 相同 ， 可 参考 Mesh Smooth 
(网 格 光 滑 ) 相关 命令 进行 设置 。 

下 面 通 过 一 个 飞机 模型 的 建 模 实例 ， 介 绍 多 边 形 编辑 建 模 的 实际 应 用 。 


8.5.2 多边形 编辑 建 模 实例 


1. 制作 机 身 、 机 头 


(1) 单 击 File (文件 ) 菜单 下 的 Reset ( 重 置 ) 命令 ， 重 新 初始 化 系统 。 
(2) 在 Top( 顶 ) 视图 中 创建 一 个 Box 〈 立 方 体 ) ， 参 数 设置 如 图 8.64 所 示 。 


图 8.64 ”创建 立方 体 


(3) 在 Perspective( 透 ) 视图 名 称 上 单 击 鼠标 右键 ， 从 弹出 的 下 拉 菜 单 中 选择 Edged Faces 
( 面 边界 ) ， 并 取消 Show Grid〈 显 示 栅 格 ) 选项， 操作 效果 如 图 8.65 所 示 。 


图 8.65 在 透视 图 中 显示 面 边界 


(4) 在 立方 体 模型 上 单 击 鼠 标 右键 ， 从 弹出 的 下 拉 菜 单 中 选择 Convert To 一 Convert To 
Editable Poly〈 转 换 为 可 编辑 多 边 形 物体 ) 。 
(5) 单 击 修改 面板 中 Selection (选择 ) 卷 展 栏 下 的 田 | 按 钮 进入 多 边 形 次 物体 级 编辑 状态 。 


(6) 在 Perspective〈 透 ) 视图 中 单 击 选中 如 图 8.66 所 示 的 多 边 形 面 。 
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图 8.66 选择 多 边 形 面 


(7) 单 击 修改 面板 Edit Polygons (编辑 多 边 形 ) 卷 展 栏 中 Extrude〈 挤 出 ) 右 侧 的 加 按钮 ， 
在 弹出 的 Extrude Polygons 〈 挤 出 多 边 形 ) 对 话 框 中 设置 Extrusion Height 〈 挤 出 高 度 ) =30， 
单 击 Apply (应 用 〉 按钮 确定 第 一 次 挤 出 ， 仍 然 保持 Extrusion Height《〈 挤 出 高 度 ) =30， 单 击 
OK 按钮 ， 确 定 对 选中 的 多 边 形 面 的 两 次 挤 出 修改 ， 如 图 8.67 所 示 。 


8.67 挤 出 多 边 形制 作 机 头 
(8) 单 击 Edit Polygons〈 编 辑 多 边 形 ) 卷 展 栏 中 Outline 〈 轮 廓 ) 右 侧 的 加 


按钮 ， 在 弹出 


Dutlirne 


图 8.68 利用 Outline 命令 缩小 多 边 形 面 


(9) 按 下 主 工具 栏 中 个 (选择 并 移动 ) 按钮 ,设置 状态 栏 中 的 变换 偏 移 类 型 按钮 为 | 嘻 ( 相 
对 位 置 ) 状态 ， 确 认 透 视图 为 当前 活动 视图 ， 当 前 选中 面 为 刚才 缩小 的 面 ， 在 状态 栏 Z 轴 输 
入 框 中 输入 -15， 将 机 头 前 部 稍 向 下 倾 。 

(10) 单 击 Selection 〈 选 择 ) 卷 展 栏 中 的 ,| 按钮 进入 顶点 次 物体 级 编辑 状态 。 

(11) 在 Left( 左 ) 视图 中 单 击 鼠 标 右键 ， 将 其 切换 为 当前 工作 视图 ， 拖 忠 鼠 标 框 选 机 头 
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第 二 排 的 顶点 ， 在 状态 栏 Y 轴 输 入 框 中 输入 -5。 最 后 效果 如 图 8.69 所 示 。 


2. 创建 驾驶 舱 


图 8.70 选择 多 边 形 面 图 8.71 挤 出 驾驶 舱 顶 面 


(3) 单 击 ， | 按钮 进入 顶点 次 物体 级 编辑 状态 ， 在 Left〈 左 ) 视图 中 选中 驾驶 舱 顶 面前 部 的 
两 个 顶点 ， 沿 X 轴 向 右 移动 约 15 个 单位 距离 ， 产 生 驾 驶 舱 前 面 的 斜面 ， 效 果 如 图 8.72 所 示 。 


图 8.72 移动 项 点 产生 驾驶 舱 前 面 的 斜面 
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(4) 选中 轰 驶 舱 顶 面 的 后 面 两 个 顶点 ， 沿 Y 轴 向 下 移动 约 10 个 单位 ， 效 果 如 图 8.73 所 


图 8.73 向 下 移动 驾驶 舱 的 后 两 个 项 点 


3. 制作 飞机 引擎 


(1) 单 击 曾 | 按钮 进入 多 边 形 次 物体 级 编辑 状态 ， 利 用 劾 | ( 弧 形 旋转 ) 工具 调整 
Perspective( 透 ) 视图 观察 角度 ， 配 合 Ctrl 键 ， 在 透视 图 中 分 别 选 中 机 头 两 侧 的 多 边 形 
面 。 


(2) 单 击 Bevel ( 倒 角 ) 右 侧 的 巴 按钮 ,在 弹出 的 对 话 框 中 设置 Height (高 度 ) =10, Outline 
Amount 〈 轮 廊 数 量 ) =-2， 单 击 Apply〈 应 用 ) 按钮 进行 第 一 次 倒 角 挤 出 。 

(3) 调整 Height (高 度 ) =-10，Onutline Amount (轮廓 数量 ) =-2 后 ， 再 次 单 击 Apply (应 
用 ) 按钮 ， 进 行 第 二 次 倒 角 挤 出 。 

(4) 设置 Height (高 度 ) =-20，Outline Amount( 轮 序数 量 ) =-1， 单 击 OK 按钮 ， 结 束 
倒 角 挤 出 操作 。 

三 次 倒 角 挤 出 的 效果 如 图 8.74 所 示 。 


; 0 
| 本 
1 


图 8.74 倒 角 挤 出 引擎 
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4. 制作 机 可 
(1) 在 Perspective〈 透 ) 视图 中 配合 Ctrl 键 选中 机 体 顶 部 两 侧 的 多 边 形 面 ， 如 图 8.75 所 


示 。 
钮 ， 设 置 Extrusion Height 〈 挤 出 高 度 ) =3， 单 击 


(2) 单 击 Extrude 〈 挤 出 ) 右 侧 的 


OK 按钮 确定 。 
(3) 单 击 -. | 按钮 进入 点 次 物体 级 编辑 状态 ， 激 活 Left 〈 左 ) 视图 ， 单 击 


工具 ， 局 部 放大 左 视图 ， 如 图 8.76 所 示 。 


(区 域 放 大 ) 


图 8.75 选择 顶部 两 侧 多 边 形 面 图 8.76 局 部 放大 显示 左 视 图 


(4) 拖 忠 鼠标 选择 挤 出 面 的 前 面 4 个 顶点 ， 沿 X 轴 向 右 移动 约 30 个 单位 距离 。 效 果 如 
图 8.77 所 示 。 


(5) 单 击 量 
形 旋转 ) 工具 ， 分 别 选中 机 体 左 侧 和 右 侧 的 罕 多 边 形 面 ， 如 图 8.78 所 示 。 

(6) 单 击 Extrude ( 挤 出 ) 按钮 右 侧 的 加 按钮 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 Extrusion Height 
( 挤 出 高 度 ) =40， 单 击 Apply《〈 应 用 ) 按钮 ， 仍 然 保 持 Extrusion Height 〈 挤 出 高 度 ) =40， 单 
击 OK 按钮 确定 ， 产 生 两 次 挤 出 面 ， 如 图 8.79 所 示 。 

(7) 按 下 主 工具 栏 中 的 二 〈 选 择 并 非 均匀 缩放 ) 按钮 ， 确 认 状态 栏 中 的 变换 偏 移 类 型 按 
钮 为 [ 嘻 ( 相 对 位 置 ) 状态 ， 在 立轴 框 中 输入 30， 即 沿 立 轴 缩 小 至 原来 的 30%。 
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图 8.78 选择 两 侧 的 多 边 形 面 图 8.79” 挤 出 机 翼 


(8) 按 下 主 工 具 栏 中 的 二 | (选择 并 移动 ) 按 钮 ， 在 状态 栏 的 Y 轴 框 中 输入 40， 使 当前 
面 沿 Y 轴 移 动 40 个 单位 。 

(9) 单 击 ,， | 按钮 进入 点 编辑 状态 ， 在 Top( 顶 ) 视图 中 选择 图 8.80 所 示 的 两 列 顶点 。 

(10) 按 下 二 〈 选 择 并 非 均匀 缩放 ) 按钮 ， 在 状态 栏 Y 轴 框 中 输入 50， 即 沿 Y 轴 缩 小 
至 原来 的 50%。 

(11) 按 下 主 工具 栏 中 的 雪 | (选择 并 移动 ) 按钮 ， 在 状态 栏 的 Y 轴 框 中 输入 25， 使 之 沿 
YY 轴 移 动 25 个 单位 。 效 果 如 图 8.81 所 示 。 


Bt 和 二 


图 8.80 选择 机 票 上 的 两 列 项 点 图 8.81 制作 好 的 机 杜 效 果 


5. 制作 尾 机 


Perspective〈 透 ) 视 图 中 选择 机 体 尾 部 中 间 的 项 
面 ， 如 图 8.82 所 示 。 

(2) 单 击 Bevel《〈 倒 角 ) 右 侧 的 加 | 按钮， 在 
对 话 框 中 设置 Height (高 度 ) =5, Outline Amount 
《轮廓 数量 ) = -5， 单 击 Apply (应用) 按钮 后 ， 
调整 Height (高 度 ) =25，Outline Amount (轮廓 
数量 ) =-3， 单 击 OK 按钮 关闭 对 话 框 ， 效 果 如 
图 8.83 所 示 。 图 8.82 ”选择 尾部 多 边 形 面 
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(3) 单 击 ， 按钮 进入 点 编辑 状态 ， 在 Left 〈 左 ) 视图 中 选择 尾翼 顶部 前 面 的 两 个 顶点 ， 
沿 X 轴 移动 约 20 个 单位 的 距离 。 效 果 如 图 8.84 所 示 。 


图 8.83 倒 角 挤 出 尾 辟 图 8.84 调整 尾翼 顶点 


6. 制作 推进 器 


Clear All〈 全 部 清除 ) 按钮 ， 然 后 选择 Midpoint《〈 中 点 ) 选项 ， 关 闭 对 话 框 。 单 击 鼠 标 左 键 


按 下 外 | 按钮 开启 捕 捉 功 能 。 

(5) 按 下 Edit Geometry (编辑 几何 体 ) 卷 展 栏 中 的 Quick Slice〈 快 速 切片 ) 按钮 ， 在 视 
图 中 捕捉 尾部 挤 出 面 一 侧 的 中 点 单 击 鼠 标 ， 释 放 鼠 标 后 移动 鼠标 至 另 一 侧 中 点 处 ， 单 击 鼠 标 ， 
即 可 产生 对 尾部 面 的 快速 切片 处 理 ， 如 图 8.85 左 图 所 示 。 单 击 鼠 标 右键 结束 快速 切片 操作 ， 
取消 对 多 边 形 的 选择 后 如 图 8.85 右 图 所 示 。 


人 


图 8.85 利用 快速 切片 细 分 尾部 面 


(6) 分 别 选择 尾部 两 侧 的 4 个 多 边 形 面 ， 单 击 Bevel ( 倒 角 ) 按钮 右 侧 的 四 按钮 ， 在 弹出 
的 对 话 框 中 ， 设 置 Bevel Type( 倒 角 类 型 ) 为 By Polygon (依据 多 边 形 ) ， 分 别 设置 Height (高 
度 ) =4，Outline Amount ( 轮 廊 数 量 ) =-1.5， 单 击 Apply (应 用 ) 按钮 ;调整 Height (高 度 ) 
=4，Outline Amount (轮廓 数量 ) =1， 再 次 单 击 Apply (应 用 ) 按钮 ， 调 整 Height (高 度 ) =4， 
Outline Amount (轮廓 数量 ) =-1, 单 击 Apply (应 用 ) 按钮 ; 调整 Height (高 度 ) =-10，Outline 
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Amount (轮廓 数量 ) =-1， 单 击 OK 按钮 关闭 对 话 窗 。4 次 倒 角 挤 出 的 效果 如 图 8.86 所 示 。 


图 8.86 倒 角 挤 出 效果 


7. 光滑 模型 


选择 修改 面板 中 Subdivision Surface( 细 分 表面 ) 卷 展 栏 下 的 Use NURMS Subdivision (应 
用 NURMS 细 分 ) 方式 ， 在 Display (显示 ) 栏 中 设置 Iterations (重复 ) =2，Smoothness 〈 光 
滑 ) =1， 最 后 效果 如 图 8.87 所 示 。 


图 8.87 完成 的 飞机 模型 


8， 填 加 材质 
(1) 单 击 主 工具 栏 上 的 器 按钮 打开 材质 编辑 器 。 


(2) 单 击 Shader Basic Parameters (明暗 基本 参数 ) 卷 展 栏 下 的 选项 按钮 ， 选 择 Metal ( 金 
属 ) 明暗 器 。 

(3) 单 击 Diffuse 〈 漫 射 ) 右 侧 的 色 块 ， 在 弹出 的 调 色 板 中 设置 有 R,G,B 值 全 部 为 240， 单 
击 Close (关闭 ) 按钮 关闭 调 色 板 。 

(4) 调整 Specular Level (高 光 级 别 ) =68，Glossiness (反光 ) =64。 

(5) 展开 Maps( 贴 图 ) 卷 展 栏 ， 单 击 Reflection (反射 ) 右 侧 的 None 按钮 ， 在 弹出 的 材 
质 贴图 对 话 框 中 选择 Bitmap( 位 图 ) ， 单 击 OK 按钮 ， 从 打开 的 选择 位 图 图 片 文 件 对 话 框 中 
选择 3DS MAX 5.0wmaps\Skies\Sky.jpg， 单 击 “ 打 开 ” 按 钮 。 

(6) 单 击 材质 球 下 面 的 铺 , 按钮 回 到 材质 编辑 器 主 窗口 ， 调 整 Reflection (反射 值 =20。 


(7) 确认 视图 中 飞机 为 选中 状态 ， 单 击 吐 | 按钮 为 飞机 指定 当前 材质 。 
(8) 关闭 材质 编辑 器 窗口 。 
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9. 泻 染 输出 


(1) 单 击 Rendering ( 泻 染 ) 菜单 下 的 Environment (环境 ) 命令 ， 在 打开 的 对 话 框 中， 
单 击 Environment Map (环境 贴图 ) 下 的 None 按钮 ， 在 打开 的 材质 贴图 浏览 器 中 双击 Bitmap 
(位 图 ) ， 仍 然 选 择 上 面 使 用 的 Sky.jpg 图 片 ， 单 击 “ 打 开 ” 按 钮 。 


图 8.88 ”飞机 模型 演 染 效果 


本 章 小 结 


网 格 编辑 建 模 和 多 边 形 编 辑 建 模 功能 强大 ， 是 3DS MAX 中 应 用 非常 普遍 的 建 模 方式 。 
这 两 种 方式 编辑 功能 相似 , 可 以 从 任何 一 个 简单 模型 开始 , 通过 将 其 转换 为 Editable Mesh (可 
编辑 网 格物 体 ) 或 Editable Poly( 可 编辑 多 边 形 物 体 ) ， 或 对 其 施加 Edit Mesh (编辑 网 格 ) 
变形 器 ， 从 而 进入 它们 的 次 物体 级 编辑 状态 ， 如 点 、 边 、 多 边 形 面 、 元 素 等 级 别 ， 利 用 普通 
的 变换 命令 如 移动 、 旋 转 、 缩 放 等 对 构成 物体 的 基本 元 素 进 行 修改 ， 或 利用 修改 面板 中 的 相 
应 命令 对 不 同 的 次 物体 进行 编辑 ， 达 到 创建 新 模型 的 目的 。 

利用 Mesh Smooth (网 格 光 滑 ) 变形 器 可 以 对 编辑 生成 的 网 格物 体 进行 表面 光滑 处 理 ， 
并 可 以 进一步 对 其 进行 形状 的 修改 。 


思考 与 上 机 练习 题 


1. Edit Mesh 〈 编 辑 网 格 ) 与 Editable Mesh 〈 可 编辑 网 格 
物体 ) 在 使 用 时 有 何 异 同 ? 

2. 网 格物 体 分 为 哪 几 个 次 物体 级 别 ? 

3. 如 何 进 行 网 格物 体 或 多 边 形 物体 多 边 形 面 的 挤 出 、 细 
分 操作 ? 

4. Mesh Smooth (网 格 编辑 器 ) 有 何 作用 ? 

5. 利用 Edit Mesh 〈 编 辑 网 格 ) 和 Mesh Smooth (网 格 光 
8.89 ”沙发 模型 滑 ) 制作 图 8.89 所 示 沙 发 模型 。 
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第 9 章 NURBS 建 模 


NURBS 建 模 是 3DS MAX 中 一 种 非常 重要 的 造型 方法 ， 主 要 用 于 曲面 物体 的 创建 ， 尤 其 
适合 于 创建 由 复杂 曲线 所 构成 的 表面 ， 比 如 人 体 、 流 线形 汽车 以 及 一 些 具 有 光滑 曲面 的 工业 
产品 造型 等 。 


教学 目标 
@ 掌握 NURBS 建 模 的 基本 方法 及 应 用 。 
主要 内 容 


@ NURBS 建 模 方法 。 
@NURBS 曲线 的 创建 与 编辑 。 
@NURBS 曲面 的 创建 与 编辑 。 
@NURBS 工具 面板 。 

@ 实例 应 用 。 


学 习 重 点 


@NURBS 建 模 工具 的 使 用 。 
@NURBS 曲面 的 创建 与 编辑 。 


9.1 NURBS 建 模 基 础 


NURBS 是 Non-Uniform Rational Basic Spline《〈 非 均匀 有 理 基本 样 条 ) 的 首 字母 缩写 ， 是 
一 种 比较 高 级 的 曲面 描述 方式 .。 NURBS 拥有 一 整套 完善 的 曲面 建 模 和 修改 能 力 , 可 以 制作 比 
较 精 确 的 曲面 模型 ， 非 常 适合 工业 曲面 设计 的 需要 ， 多 用 于 流 线 形 的 工业 造型 制作 以 及 一 些 
复杂 的 生物 表面 模型 制作 等 。NURBS 中 生成 一 条 有 棱角 的 边 比较 困难 ， 因 此 不 适 于 创建 机 
械 、 建 筑 等 有 较 直 轮廓 的 对 象 。 


9.1.1 NURBS 基本 元 素 


NURBS 物体 由 点 、 曲 线 、 曲 面 3 种 元 素 构成 。 曲 线 和 曲面 又 分 为 两 种 类 型 : 一 种 是 Point 
(点 ) 型 ， 如 图 9.1 所 示 ， 由 直接 位 于 曲线 或 曲面 上 的 点 控制 曲 度 ; 另 一 种 为 CV (控制 点 ) 
型 ， 如 图 9.2 所 示 ， 由 位 于 曲线 或 曲面 外 的 点 来 控制 曲 度 。 两 者 的 差别 在 于 前 者 是 通过 移 
动 点 的 位 置 调 节 曲 线 或 曲面 的 曲率 ， 后 者 还 可 以 通过 调 结 点 的 权重 改变 曲线 或 曲面 的 曲 
度 。 
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图 9.1 Point 型 图 9.2 CV 型 


9.1.2 NURBS 建 模 方法 


NURBS 曲面 的 建 模 方法 较 多 , 但 通常 都 遵循 这 样 的 规律 : 即 先 建立 一 个 简单 的 物体 作为 
NURBS 的 起 始 物体 ， 然 后 进入 Modify (修改 ) 命令 面板 对 其 进行 编辑 造型 。 一 般 常 用 的 方 
法 有 以 下 几 种 。 

(1) 利用 (创建) 一 [@' (几何体 ) 一 NURBS Surfaces (NURBS 曲面 ) 一 Point Surf (点 
曲面 ) 或 CV Surf (控制 点 曲面 ) 工具 ， 直 接 在 视图 中 创建 NURBS 曲面 ， 再 利用 修改 命令 面 
板 中 的 各 种 NURBS 修改 工具 以 及 工具 栏 中 的 基本 变换 工具 ( 才 i 

(2) 利用 ,wl (创建 ) 一 网 (图形 ) 一 NURBS Curves (NURBS 曲线 ) - Point Curve (点 
曲线 ) 或 CV Curve (控制 点 曲线 ) 工具 创建 NURBS 曲线 ， 也 可 将 标准 线条 〈Splines) 图 形 
转换 为 NURBS 曲线 ; 利用 修改 命令 面板 ， 进 入 到 NURBS 曲线 的 次 物体 级 状态 对 曲线 进 
行 编辑 ， 利 用 NURBS 工具 箱 中 Create Surfaces (创建 曲面 ) 项 目 中 的 各 种 成 型 工具 生成 
NURBS 曲面 ， 并 利用 修改 面板 对 曲面 进行 再 编辑 加 工 。 这 是 NURBS 建 模 利用 最 多 的 一 
种 方法 。 

(3) 将 基本 几何 体 、Loft 物体 、 面 片 物体 等 转化 为 NURBS 曲面 ， 再 进行 曲面 编辑 修改 。 


9.1.3 创建 NURBS 曲面 


(创建 ) 一 [@ (几何 体 ) 一 NURBS Surfaces (NURBS 曲面 ) 命令 , 在 Object Type 
(物体 类 型 ) 卷 展 栏 中 选择 Point Surf (点 曲面 ) 或 CV Surf (控制 点 曲面 ) 类型， 在 任意 视图 
中 单 击 并 拖 昌 鼠标 ， 即 可 生成 一 个 矩形 NURBS 曲面 ， 如 图 9.3 所 示 。 通过 右 侧 的 相应 参数 面 
板 可 以 调整 曲面 的 长 度 与 宽度 以 及 各 方向 上 控制 点 的 数量 ， 图 中 两 个 NURBS 曲面 的 相应 参 
数 面板 如 图 9.4 所 示 。 


CV sor 


图 9.3 创建 NURBS 曲面 
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Surfaces 


图 9.4 NURBS 曲面 创建 参数 


9.1.4 创建 NURBS 曲线 


(图 形 ) , 选择 NURBS Curves (NURBS 曲线 ) 类 型 , 在 Object Type 
(物体 类型) 卷 展 栏 中 单 击 选择 Point Curve 〈 点 曲线 ) 或 CV Curve〈 控 制 点 曲线 ) 命令 ， 在 
任意 视图 中 单 击 鼠标 确定 曲线 的 起 始点 , 移动 鼠标 到 适当 的 位 置 单 击 可 以 确定 下 一 个 控制 点 ， 
按 退 格 键 可 以 删除 上 一 次 建立 的 点 ， 单 击 鼠 标 右键 可 以 结束 曲线 ， 如 图 9.5 所 示 。 


图 9.5 创建 NURBS 曲线 


如 果 要 绘制 闭合 的 曲线 ， 绘 制 结束 时 拖 忠 鼠标 到 起 始点 上 单 击 ， 这 时 将 出 现 一 个 是 否 封 
闭 这 条 曲线 的 对 话 框 ， 单 击 Yes 按钮 则 闭合 曲线 并 结束 曲线 的 创建 ， 单 击 No 按钮 则 曲线 不 
闭合 并 可 以 继续 进行 创建 。 

在 Rendering( 演 染 ) 卷 展 栏 中 选择 Renderable 〈 可 演 染 ) 的 命令 ， 可 以 将 NURBS 曲线 
设置 为 可 泻 染 曲线 。 

NURBS 曲线 也 可 作为 控制 器 的 路 径 或 运动 轨迹 。 


。213。 


9.1.5 “转换 标准 图 形 或 标准 几何 体 为 NURBS 


在 选 定 的 标准 图 形 〈shape) 上 单 击 鼠 标 右 键 ， 
在 弹出 的 下 拉 菜 单 中 选择 Convert to NURBS 命令 ， 
如 图 9.6 所 示 , 即 可 将 标准 图 形 转换 为 NURBS 曲线 。 

选中 标准 几何 体 ， 单 击 鼠标 右键 选择 Convert to 
NURBS 命令 ， 即 可 以 将 其 转换 为 NURBS 曲面 。 

利用 同样 的 方法 ,扩展 几何 体 中 的 Torus Knot( 环 
形 节 ) 和 Prism (棱柱 ) 、Loft 模型 和 面 片 物体 等 也 
可 以 直接 转换 为 NURBS 曲面 。 


9.2 NURBS 编辑 


图 9.6 标准 图 形 转换 为 NURBS 


选中 视图 中 的 NURBS 物体 进入 修改 命令 面板 后 ,根据 当 


前 NURBS 物体 的 类 型 ， 


现 相 应 的 次 物体 级 别名 称 。 如 果 是 一 个 NURBS 曲面 物体 ， 最 
完全 的 次 物体 级 别 有 5 级 ， 如 图 9.7 所 示 。 对 NURBS 物体 的 
编辑 ， 应 根据 编辑 目的 选择 相应 的 级 别 进行 。 

(1) NURBS Surface (物体) 级 : 为 主 物体 级 别 ， 这 种 状 
态 针对 整个 NURBS 物体 进行 操作 。 

(2) Surfaces (曲面 ) 级 别 : 
曲面 的 变换 、 删 除 、 转 化 、 

(3) Curve (曲线) 级别: 直接 作用 于 整 条 曲线 ， 进 行 曲 
结合 等 操作 。 


~ Attach | Mttach ep 
厂 Reorient 一 
Import | nport msn 
| FDisplay s 
厂 Latttees | 
(Cves 
| fe 和 J 
FD popendents 
WY Surface Trims 
和 Transform Deerade 


3 
fae Display | 
大 Tessellated Mesh 
|* Shaded Lattice 
Cr ， 1 


IF Relational Stack 


图 9.8 ”General 卷 展 栏 
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9.2.1 NURBS 物体 级 别 


会 在 修改 堆栈 中 NURBS Surface 下 出 


直接 作用 于 整个 曲面 ， 进 行 
结合 等 操作 。 


9.7 NURBS 次 物体 级 别 


(4) Point (点 ) 级 别 : 可 以 用 于 Point Curve (点 曲线 ) 和 Point 
Surface〈 点 曲面 ) 两 种 类 型 上 的 点 的 编辑 操作 ， 直 接 作 用 于 编辑 
总 

(5) Curve CV 〈 曲 线 控制 点 ) 级 别 : 用 于 调节 CV Curve ( 控 
制 点 曲线 ) 类 型 上 的 CV 控制 点 。 

(6) Surface CV (曲面 控制 点 ) 级 别 : 用 于 调节 CV Surface ( 控 
制 点 曲面 ) 类 型 上 的 CV 控制 点 。 


9.2.2 ”编辑 NURBS Surface 


创建 一 个 NURBS 曲面 后 ， 单 击 修改 命令 面板 即 可 以 进入 
NURBS Surface 编辑 状态 。 
在 General (总 体 设 置 ) 卷 展 栏 中 ( 
(结合 ) 或 Attach Multiple( 多 项 结合 ) 痢 
Multiple (多 项 导入 ) 痢 


见 图 9.8) ， 通 过 Attach 
命令 Import( 导 入 ) 或 Import 
命令 ， 可 以 将 其 他 的 NURBS 物体 结合 到 当 


前 的 造型 中 ， 使 之 成 为 当前 造型 的 一 个 次 级 物体 。Attach (结合 ) 与 Inport (导入 ) 两 者 的 区 
别 仅 在 于 前 者 将 使 被 导入 物体 的 原始 参数 丢失 ， 后 者 仍 保留 导入 物体 的 原始 参数 ， 并 可 以 进 
行 修改 。 

Create Points 〈 创 建 点 ) 、Create Curves (创建 曲线 ) 、Create Surfaces 〈 创 建 面 ) 3 个 卷 
展 栏 分 别 用 于 创建 子 物体 级 的 点 、 曲 线 、 曲 面 ( 见 图 9.9、 图 9.10、 图 9.11) 。 


图 9.9 ”Create Points 卷 展 栏 图 9.10 ”Create Curves 卷 展 栏 图 9.11 Create Surfaces 面板 


单 击 General (总 体 设 置 ) 卷 展 栏 中 的 荆 按 钮 可 以 开启 或 关闭 
一 个 浮动 的 NURBS 工具 箱 面板 〈 见 图 9.12) ， 其 中 的 按钮 包含 
了 上 述 3 个 卷 展 栏 中 的 所 有 命令 , 并 可 以 在 任何 次 物体 级 别 使 用 。 
下 面 对 工 具 箱 中 的 主要 创建 命令 进行 简单 介绍 。 


1. Create Points ( 创建 点 ) 


吊 | 按钮 建立 一 个 独立 的 Point (点 ) 。 
出 按钮 建立 一 个 与 已 存在 点 相依 附 或 间隔 相对 距离 的 
Offset Point 〈 偏 移 点 ) 。 
出 按钮 建立 一 个 依附 于 选 定 曲线 的 Curve Point (曲线 点 )。 
而 按钮 在 两 条 曲线 交叉 处 建立 一 个 Curve-CurvePoint 〈 曲 线 
交叉 点 ) ， 此 点 可 以 对 曲线 进行 修剪 。 操 作 时 ， 依 次 点 击 两 条 曲 图 912? NURBS 工具 箱 
线 ， 即 可 以 在 交叉 处 产生 点 ， 在 参数 面板 中 选择 Trim Curve 〈 修 
剪 曲 线 ) 项 ， 可 以 对 曲线 进行 修剪 ， 如 图 9.13 所 示 。 


图 9.13 建立 曲线 交叉 点 
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和 剧 按钮 在 指定 曲面 上 建立 一 个 依附 于 曲面 的 Surface Point 〈 曲 面 点 ) 。 
剧 | 按钮 在 曲面 与 曲线 的 交叉 处 建立 一 个 Surface-Curve Point 〈 面 与 线 交 叉 点 ) 。 按 下 此 
按钮 后 ， 依 次 单 击 曲线 和 曲面 即 可 。 


2. Create Curves ( 创建 曲线 ) 


出 按钮 建立 当前 NURBS 物体 的 次 物体 级 CV Curve (控制 点 曲线 ) 。 创 建 方法 与 利用 创 
建 面板 创建 CV Curve (控制 点 曲线 ) 相同 ， 可 以 创建 一 条 次 物体 级 CV Curve 控 制 点 曲线 ) 。 

而 | 按钮 建立 当前 NURBS 物体 的 次 物体 级 Point Curve〈 点 曲线 ) 。 创 建 方法 与 利用 创建 
面板 创建 Point Curve 〈 点 曲线 ) 相同 。 

加 | 按钮 连接 点 建立 一 条 Fit Curve 〈 拟 合 曲线 ) 。 

曾 按钮 建立 Transform Curve (变换 曲线 ) 。 按 下 此 按钮 ， 将 鼠标 移 到 某 条 曲线 上 ， 曲 
线 变 蓝 ， 此 时 按 下 鼠标 拖 上 忠 ， 即 可 移动 复制 出 新 的 曲线 ， 建 立 的 曲线 与 原 曲 线 相关 联 ， 如 图 
9.14 所 示 。 


图 9.14 ”创建 变换 曲线 图 9.15 ”创建 融合 曲线 


而 按钮 建立 一 条 Blend Curves (融合 曲线 ) 。 按 下 此 按钮 后 ， 依 次 单 击 两 条 曲线 的 端点 ， 
即 可 建立 一 条 新 的 融合 曲线 ， 如 图 9.15 所 示 。 

出 按钮 建立 Offset Curve 〈 偏 移 曲 线 ) 。 按 下 此 按钮 后 ， 鼠 标 指向 某 条 曲线 ， 按 下 鼠标 
拖 忠 ， 即 可 产生 扩大 或 收缩 的 一 条 曲线 。 

而 | 按钮 建立 Mirror Curve( 镜 像 曲线 ) 。 按 下 此 按钮 ， 单 击 某 条 曲线 即 可 创建 一 条 原 曲 
线 的 镜像 曲线 ， 可 从 右 侧 的 参数 面板 中 选择 镜像 轴 和 偏 移 距 离 ， 如 图 9.16 所 示 。 

剖 | 按钮 建立 Chamfer Curve (直角 曲线 ) 。 按 下 此 按钮 后 ， 分 别 单 击 两 条 曲线 ， 即 可 在 
两 条 相交 的 次 物体 级 曲线 间 建 立 一 条 直角 曲线 ， 如 图 9.17 所 示 。 
按钮 建立 Fillet Curve( 圆 角 曲 线 ) 。 方 法 与 上 相同 ， 为 在 两 条 相交 的 次 物体 级 曲线 
间 建 立 一 条 圆 角 曲 线 ， 如 图 9.18 所 示 。 


图 9.16 创建 镜像 曲线 图 9.17 创建 直角 曲线 。 图 9.18 创建 圆 角 曲线 
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疝 按钮 建立 Surface-Surface Intersection Curve 〈 面 与 面 交 叉 曲 线 ) 。 按 下 此 按钮 ， 依 次 
单 击 两 个 相交 面 ， 即 可 产生 两 个 面 的 相交 曲线 。 选 中 参数 面板 中 的 Trim 〈 修 剪 ) 命令 ， 可 以 
用 来 剪 切 曲面 ， 如 图 9.19 所 示 。 
' 按钮 建立 一 条 U Iso curve 〈 水 平 Iso 曲线 ) 。 按 下 此 按钮 ， 在 曲面 上 单 击 ， 即 可 在 曲 
面 上 创建 一 条 水 平方 向 的 曲线 ， 如 图 9.20 所 示 。 
局 按钮 建立 一 条 V Iso curve (垂直 Iso 曲线) 。 按 下 此 按钮 ， 在 曲面 上 单 击 ， 即 可 在 曲 
面 上 创建 一 条 垂直 方向 的 曲线 ， 如 图 9.21 所 示 。 


0 


图 9.19 创建 面 与 面 交叉 曲线 图 9.20 ”创建 水 平 Tso 曲线 图 9.21 创建 垂直 Iso 曲线 


出 按钮 建立 一 条 依附 于 曲面 上 的 Normal Projected Curve (标准 投影 曲线 ) ， 可 用 来 剪 切 
曲面 。 按 下 此 按钮 后 ， 在 某 一 视图 中 依次 单 击 曲线 和 曲面 ， 即 可 在 当前 曲面 的 法 线 方向 上 映 
射 曲 线 ， 如 图 9.22 所 示 。 

出 按钮 建立 一 条 依附 于 曲面 上 的 Vector Projected Curve( 矢 量 投影 曲线 ) ， 可 用 来 前 切 
曲面 。 按 下 此 按钮 后 ， 在 某 一 视图 中 依次 单 击 曲线 和 曲面 ， 即 可 产生 一 条 与 当前 视图 垂直 的 
曲面 投影 曲线 ， 如 图 9.23 所 示 。 


图 9.22 创建 标准 投影 曲线 图 9.23 ”创建 矢量 投影 曲线 


出 按钮 建立 一 条 曲面 上 的 CV Curve on Surface (曲面 上 的 控制 点 曲线 ) 。 按 下 此 按钮 后 ， 
可 以 直接 在 曲面 上 创建 控制 点 曲线 。 此 曲线 可 对 曲面 进行 修剪 ， 如 图 9.24 所 示 。 

刷 | 按钮 建立 一 条 曲面 上 的 Point Curve on Surface〈 曲面 上 的 点 曲线 )。 方 法 同上 。 

刷 | 按钮 建立 一 条 曲面 上 曲线 的 Surface Offset Curve( 面 偏 移 曲线 ) 。 在 曲面 上 某 条 曲线 
上 单 击 并 拖 电 鼠 标 ， 即 可 创建 一 条 面 偏 移 曲线 ， 如 图 9.25 所 示 。 


图 9.24 创建 曲面 上 的 控制 点 曲线 图 9.25 创建 面 偏 移 曲 线 
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串 | 按钮 沿 曲面 的 一 个 边缘 建立 一 条 从 属于 曲面 的 Surface Edge Curve《〈 面 的 边 曲线 ) 。 
在 曲面 边缘 上 单 击 鼠 标 ， 即 可 以 产生 一 条 边 曲线 ， 利 用 编辑 曲线 次 物体 级 的 Make Independed 
(独立 ) 可 以 将 曲线 独立 ， 即 从 曲面 边缘 提取 曲线 。 


3. Create Surfaces ( 创建 曲面 ) 


剧 按钮 建立 当前 NURBS 物体 的 次 物体 级 CV Surface 〈 控 
制 点 曲面 ) 。 创 建 方法 与 创建 面板 中 的 创建 CV Surface〈 控 制 点 
曲面 ) 相同 。 

剧 | 按钮 建立 当前 NURBS 物体 的 次 物体 级 Point Surface( 点 
曲面 ) 。 创 建 方法 与 创建 面板 中 的 创建 Point Surface〈 点 曲面 ) 
相同 。 

同 | 按钮 建立 一 个 Transform Surface 〈 变 换 曲 面 ) 。 类 似 于 
移动 复制 ， 建 立 的 曲面 与 原 曲面 相关 联 。 按 下 此 按钮 后 ， 在 某 一 
曲面 上 单 击 并 拖 昌 鼠标 ， 即 可 产生 一 个 与 原 曲面 相同 的 新 曲面 ， 如 图 9.26 所 示 。 

出 按钮 在 两 个 分 离 的 曲面 之 间 建 立 一 个 Blend Surface (融合 曲面 )。 按 下 该 按钮 ， 分 别 
单 击 两 个 曲面 相 邻 的 边界 线 ， 即 可 产生 一 个 融合 曲面 ， 如 图 9.27 所 示 。 


图 9.26 创建 变换 曲面 


图 9.27 创建 融合 曲面 


而 按钮 建立 一 个 从 属 的 Offset Surface〈 偏 移 曲 面 ) 。 按 下 此 按钮 后 ， 在 某 一 曲面 上 单 
击 并 拖 电 鼠标 ， 即 可 产生 一 个 新 的 扩大 或 收缩 的 曲面 ， 如 图 9.28 所 示 。 


图 9.28 创建 偏 移 曲面 图 9.29 创建 镜像 曲面 


而 按钮 建立 一 个 从 属 的 Mirror Surface〈 镜 像 曲面 ) 。 按 下 此 按钮 后 ， 在 某 一 曲面 上 
单 击 ， 即 可 产生 一 个 镜像 曲面 ， 在 参数 面板 中 可 以 设置 镜像 的 轴 向 及 偏 移 值 ， 如 图 9.29 
所 示 。 


而 按钮 建立 一 个 Extrude Surface( 挤 压 曲 面 )。 在 某 条 曲线 上 按 住 鼠 标 拖 上 忠 ， 即 可 产生 
一 个 挤 压 曲面 ， 如 图 9.30 所 示 。 
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图 9.30 ”创建 挤 压 曲面 


峰 按钮 建立 一 个 Lathe Surface《〈 旋 转 曲 面 ) 。 单 击 某 条 曲线 ， 即 可 产生 一 个 旋转 放样 的 
新 曲面 ， 如 图 9.31 所 示 。 


图 9.32 创建 规则 曲面 
而 | 按钮 建立 一 个 Cap Surface (封顶 曲面 )。 在 一 条 封闭 的 曲线 或 封闭 曲面 的 边界 单 击 


鼠标 ， 即 可 创建 一 个 封顶 曲面 。 如 果 面 为 不 可 见 ， 则 可 在 参数 面板 中 选择 Flip Normal (翻转 
法 线 ) 项 ， 如 图 9.33 所 示 。 


图 9.33 ”创建 封顶 曲面 


加 按钮 建立 一 个 U Loft Surface 〈 水 平 放样 曲面 ) 。 依 次 单 击 同一 方向 上 的 多 条 曲线 次 
物体 ， 即 可 在 这 些 曲线 之 间 建 立 放样 曲面 ， 如 图 9.34 所 示 。 
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图 9.34 创建 水 平 放样 曲面 


出 按钮 建立 一 个 UV Loft Surface (水平 垂直 放样 曲面 )。 用 于 对 U,V 两 个 方向 上 的 曲 
线 建立 放样 曲面 。 先 依次 单 击 一 个 方向 的 曲线 ， 单 击 鼠 标 右键 结束 一 个 方向 上 的 操作 后 ， 再 
拖 忠 鼠标 依次 单 击 另 一 个 方向 曲线 ， 最 后 单 击 自 标 右键 结束 ， 如 图 9.35 所 示 。 


图 9.35 ”创建 水 平 垂直 放样 曲面 


而 | 按钮 建立 一 个 1-Rail Surface (1 轨 扫 描 曲 面 ) 。 根 据 给 定 的 曲线 建立 扫描 曲面 ， 其 中 
一 条 作为 扫描 轨迹 ， 定 义 曲 面 的 边界 。 先 单 击 轨迹 曲线 ， 再 单 击 截面 曲线 ， 如 图 9.36 所 示 。 


图 9.36 创建 1 轨 扫 描 曲面 


副 按钮 建立 一 个 2-Rail Surface (2 轨 扫 描 曲面 》。 根 据 给 定 的 曲线 建立 扫描 曲面 ， 其 中 两 
条 作为 扫描 轨迹 定义 曲面 的 边界 。 先 依次 单 击 两 条 扫描 轨迹 ， 再 单 击 截面 曲线 ， 如 图 9.37 所 示 。 


图 9.37 创建 2 轨 扫 描 曲 面 


出 | 按钮 建立 一 个 Multisided Surface〈 多 边 融 合 曲面 ) 。 用 于 在 由 3 条 或 4 条 曲线 或 曲面 
次 物体 所 定义 的 边界 中 创建 多 边 融 合 曲面 ， 依 次 单 击 曲面 的 边线 即 可 ， 如 图 9.38 所 示 。 
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图 9.38 ”创建 多 边 融 合 曲面 

章 按钮 建立 一 个 Multicurve Trimmed Surface 〈 多 曲线 前 切 曲面 ) 。 

大 按钮 建立 一 个 从 属 的 Fillet Surface〈 圆 角 曲 面 ) 。 在 两 个 交叉 的 曲面 次 物体 间 ， 依 次 
选择 两 个 曲面 ， 调 整 参数 面板 中 的 Start Radius 〈 起 始 半径 ) 和 End Radius (终止 半径 ) 值 ， 
并 分 别 选择 Trim (修剪 ) 选项 ， 即 可 以 两 个 曲面 间 建 立 一 个 圆 角 曲面 ， 如 图 9.39 所 示 。 

创建 工具 种 类 较 多 ， 功 能 强大 ， 在 NURBS 建 模 中 应 灵活 应 用 。 
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图 9.39 创建 圆 角 曲面 


9.2.3 ”编辑 Point 和 CY 次 物体 
进入 NURBS 物体 的 Point (点 ) 或 Surface CV、Curve CV (可 控 点 ) 次 物体 级 别 ， 即 可 
以 对 曲线 或 曲面 上 的 点 进行 各 种 编辑 操作 。 
Point (点 ) 和 CV 次 物体 编辑 面板 如 图 9.40、 图 9.41、 图 ， 9.42 所 未 


Name- Pointo3 
eee | 


Delete 
| Point 1 Row E 


ni 


图 9.40 “Point 卷 展 栏 图 9.41 Curve CV 卷 展 栏 图 9.42 Surface CV 卷 展 栏 
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Selection 〈 选 择 ) 用 于 点 的 选择 。 按钮 按 下 时 ， 单 击 鼠 标 可 以 选择 单个 点 ， 配 合 Ctrl 
键 或 拖 忠 鼠标 产生 一 个 选择 区 域 可 以 选中 多 个 点 ， 独 | 按钮 按 下 时 ， 单 击 鼠 标 可 以 选中 对 象 上 
的 一 排 点 ， 拖 拉 和 鼠标 产生 选区 可 选中 多 行 点 。 思 按钮 按 下 时 单 击 鼠 标 可 以 选中 对 象 上 的 一 列 
点 ， 拖 拉 鼠 标 产 生 选 区 可 选中 多 列 点 。 蕊 | 按钮 按 下 时 单 击 鼠 标 可 以 选中 以 单 击 点 为 中 心 的 相 

交叉 的 排 和 列 中 的 所 有 点 。 关 | 按钮 按 下 时 ， 单 击 鼠 标 可 以 选择 对 象 上 的 所 有 点 。 

利用 Hide (隐藏 ) 命令 ， 可 以 隐藏 选中 的 对 象 ， 单 击 Unhide All (取消 全 部 隐藏 ) 命令 
可 以 使 所 有 隐藏 对 象 恢复 显示 。 利 用 Fuse〈 融 合 ) 命令 ， 可 以 将 选中 的 点 进行 融合 操作 ， 按 
下 Unfuse《〈 不 融合 ) 按钮 可 以 取消 进行 过 的 融合 操作 。 按 下 Extend 延伸 〉 命令 ， 可 以 在 开 
放 的 NURBS 曲线 一 个 端点 上 单 击 鼠 标 拖 忠 ， 将 曲线 延伸。 单 击 Make Independent 〈 使 独立 ) 
按钮 ， 可 以 使 选 定 的 点 成 为 独立 点 。Remove Animation 为 删除 动画 命令 。 

利用 Delete《〈 删 除 ) 选项 ， 可 以 删除 当前 选 定 的 单个 点 〈Point) 、 一 排 点 Row) 或 一 
列 点 〈Col) 。 

Refine《〈 细 分 ) 选项 用 于 在 曲线 或 曲面 上 加 点 ， 其 中 Curve 曲线 ) 命令 用 于 在 点 曲线 上 
加 点 。 单 击 此 按钮 后 ， 鼠 标 移 动 到 某 个 点 曲线 上 ， 曲 线 变 为 蓝 色 ， 单 击 鼠 标 即 可 以 在 曲线 上 
加 点 。 选 择 Surf Row〔 曲面 行 方向 ) ， 单 击 鼠 标 可 以 在 点 曲面 上 加 入 一 行 点 。 选 择 Surf Col 
(曲面 列 方 向 ), 单 击 鼠标 可 以 在 点 曲面 上 加 入 一 列 点 。 选 择 Surf 
Row && Col( 曲面 行 和 列 方向 ) ， 单 击 鼠 标 可 以 在 点 曲面 上 单 击 
位 置 同 时 加 入 一 行 和 一 列 点 。 

在 编辑 CV 控制 点 ) 次 物体 级 别 时 ， 利 用 命令 面板 中 的 
Weight (权重 ) 项 可 以 设置 当前 选 定点 的 权重 值 ， 从 而 改变 曲线 
或 曲面 的 曲 度 。 

为 和 对 于 NURBS 中 的 点 次 物体 ， 还 可 以 利用 工具 栏 中 的 
喇 、 划 、 转 等 工具 进行 简单 的 变换 操作 ， 单 击 键盘 上 的 Delete 
(删除 ) 键 也 可 以 进行 选 定点 的 删除 。 

Soft Selection〈 软 选择 ) 卷 展 栏 的 功能 与 网 格物 体 的 相应 卷 
展 栏 功能 相同 ， 如 图 9.43 所 示 ， 可 以 设置 当前 操作 的 影响 范围 。 
图 9.43 ”Soft Selection 卷 展 栏 ”选中 Soft Selection 〈 软 选择 ) 选项 ， 此 功能 才 会 生效 。 


9.2.4 编辑 Curve 次 物体 


进入 NURBS 物体 的 Curve〈 曲 线 ) 次 物体 级 别 ， 在 某 条 曲线 上 单 击 即 可 将 它 选 中 ,选中 
后 的 曲线 呈 红 色 显 示 。 利 用 工具 栏 中 的 编辑 工具 或 修改 命令 面板 中 的 相应 命令 即 可 对 曲线 进 
行 相 应 编辑 操作 。Curve《〈 曲 线 ) 控制 面板 如 图 9.44 所 示 。 


图 9.44 ”Curve Common 面板 
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Hide《〈 隐 藏 ) 及 Unhide〈 取 消 隐藏 )》 相关 选项 ， 用 于 对 选 定 曲线 的 隐藏 和 显示 。 

Make Fit 〈 拟 合 ) 选项 ， 可 以 将 Point〈 点 ) 曲线 转化 为 CV“〈 可 控 ) 曲线 。 在 弹出 的 对 
话 框 中 可 以 设置 曲线 上 的 点 数 。 

Reverse〈 反 向) 选项 为 将 曲线 的 方向 颠倒 。 

Covert Curve 〈 转 换 曲 线 ) 选项 ， 可 以 将 Point Curve 与 CV Curve 互相 转换 。 

Make Independent 〈 使 独立 ) 选项 ， 可 以 将 选 定 的 曲线 脱离 曲面 ， 成 为 一 条 独立 的 曲线 。 

Detach 〈 分 离 ) 选项 ， 可 以 使 选 定 的 曲线 分 离 出 当前 的 NURBS 物体 ， 成 为 单独 的 一 条 
NURBS 曲线 。 

Make First〈 确 定 起 点 ) 选项 ， 用 于 确定 曲线 的 初始 点 。 

Break〈 打 断 ) 选项， 用 于 将 曲线 从 指定 位 置 断 开 。 

Join 〈 连 接 ) 选项 ， 将 断 开 的 曲线 端点 之 间 进 行 连接 。 

Material ID (材质 ID 号 ) 选 项 , 用 于 为 选 定 的 曲线 指定 一 个 材质 ID 号 , 还 可 以 通过 Select 
by ID 按钮 来 选择 一 条 或 多 条 指定 ID 的 曲线 。 


9.2.5 ”编辑 Surface 次 物体 


进入 Surface〈 曲 面 ) 次 物体 级 别 ， 可 以 对 点 曲面 和 控制 点 曲面 进行 修改 编辑 。 曲 面 次 物 
体 的 编辑 面板 如 图 9.45 所 示 。 


图 9.45 Surface Common,Material Properties 卷 展 栏 


Surface Common 〈 曲 面 公 共 参 数 ) 卷 展 栏 中 ， 在 Selection 选项 中 提供 了 两 种 选择 曲面 次 
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物体 的 方式 ， 选 中 国 | (单个 曲面 ) 方式 ， 单 击 只 选中 单个 曲面 ; 选中 唱 〈 所 有 关联 曲面 ) 方 
式 , 单 击 可 选中 NURBS 对 象 中 所 有 与 单 击 曲面 相关 联 的 曲面 次 对 象 。Hide (隐藏 ) 与 Unhide 
(取消 隐藏 ) 命令 用 于 选 定 曲面 的 隐藏 与 显示 。Make Rigid (使 刚性 ) 命令 用 于 创建 刚性 表面 ， 
表面 上 的 点 不 能 被 编辑 ， 表 面 不 能 变形 。 利 用 Make Point( 制 作 点 ) 或 Make Independent (使 
曲面 独立 ) 按钮 ， 可 以 使 曲面 不 再 呈 显 刚性 。Make Loft 〈 放 样 ) 按钮 可 将 选 定 的 曲面 对 象 转 
换 为 ULoft 或 UV Loft 曲面 对 象 ， 对 象 中 的 曲线 等 距离 间隔 。 利 用 Convert Surface〈 转 换 曲 
面 ) 按钮 ， 可 以 在 放样 曲面 、 点 曲面 、 控 制 点 曲面 之 间 进 行 相互 转换 。Detach 〈 分 离 ) 按钮 
可 以 将 当前 选中 的 面 从 NURBS 造型 中 分 离 出 来 。 

Renderable〈 可 泻 染 的 ) 用 来 控制 对 象 是 否 可 被 泻 染 。Display Normals 〈 显 示 法 线 ) 用 于 
显示 选中 曲面 的 法 线 。Flip Normals〈 翻 转 法 线 ) 用 于 翻转 曲面 法 线 的 方向 ， 对 于 观察 一 个 曲 
面 正 反 非常 有 用 。 

Bread Row 〈 断 开行 ) 、Bread Col( 汤 开 列 ) 、Bread Both《〈 断 开行 和 列 ) 为 将 曲面 切断 
命令 ， 分 别 为 沿 曲面 行 切断 、 沿 曲面 列 切断 、 沿 曲面 的 水 平和 垂直 两 个 方向 切断 曲面 ， 可 以 
将 曲面 分 裂 为 若干 个 曲面 。 单 击 这 些 按钮 ， 将 鼠标 移动 到 某 个 曲面 上 上， 曲面 上 即 会 出 现 蓝 色 
的 曲线 ， 单 击 鼠 标 即 会 在 蓝 色 的 曲线 处 断 开 曲面 。 

按 下 Extend (延伸 ) 按钮， 将 鼠标 移动 到 曲面 的 一 个 边缘 处 拖 上 忠 ， 可 以 使 曲面 延伸 。 

利用 Join (连接) 按钮 ， 可 以 将 两 个 曲面 次 对 和 象 连接 起 来 ， 建 立 一 个 类 似 于 融合 曲面 的 
新 曲面 ， 但 新 建 的 区 域 是 曲面 物体 的 一 部 分 ， 而 不 是 从 属 次 物体 。 

Material Properties (材质 属性 〉 卷 展 栏 用 于 对 NURBS 曲面 上 材质 贴图 的 控制 。 

Material ID (材质 ID 号 ) 用 来 设置 曲面 的 材质 ID 号 码 。 当 使 用 Multi/Sub-Objects (多 
维 次 物体 ) 材质 时 将 会 根据 材质 ID 号 为 曲面 分 配 相应 的 材质 。 

Texture Channels 〈 纹 理 通 道 ) 选项 组 用 于 控制 材质 应 用 ， 包 括 曲面 上 的 Tiling〈 重 复 ) 
和 Offset 〈 偏 移 ) 贴图 坐标 ， 其 中 Map Channel (贴图 通道 ) 用 于 指定 贴图 通道 ， 它 的 取 值 范 
围 可 以 是 1 一 99。 


9.3 NURBS 建 模 实 例 


9.3.1 制作 床单 造型 
技术 要 点 : 创建 Point Surf 〈 点 曲面 ) 、 编 辑 Point (点 ) 次 物 


(创建 ) 一 [@ (几何 体 ) 一 NURBS Surfaces (NURBS 

曲面 ) 一 Point Surf (点 曲面 ) 按钮 ， 在 Top 视图 中 拖 忠 鼠标 创建 一 

| 三 Ganerare Mapping Font 。 | 个 矩形 点 曲面 ， 参 数 如 图 9.46 所 示 。 

[Co (2) 进入 修改 命令 面板 , 选择 Point (点 ) 次 物体 级 别 ， 按 下 病 | 

风 9.46 点 出 而 创建 参数 按钮， 在 Top 视图 中 点 配合 Cn 键 ， 选 择 抵 形 3 个 边缘 的 所 有 点 。 
(3) 利用 工具 栏 中 的 移动 ) 命令 ， 将 选中 的 点 在 Front (前 ) 


视图 中 沿 Y 轴 向 下 移动 。 
(4) 按 下 二 | 按钮， 分 别 选中 边缘 上 适当 位 置 的 点 进行 移动 ， 即 可 完成 床单 造型 制作 ， 如 
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图 9.47 所 示 。 


Surface01 


Modifier List 
日 NURBS Surace 


图 9.47 床单 造型 


9.3.2 ”水 壶 造型 


技术 要 点 : 创建 CV Curve( 控 制 点 曲线 ) ; 网 (创建 旋转 表面 ) 、 痪 | (创建 矢量 投影 
曲线 ) 、 钢 (创建 封顶 曲面 )、 全 (创建 水 平 放 样 曲面 )、 靖 (1 轨 扫 描 表 面 ) 、 了 人 (2 轨 
(创建 圆 角 曲面 ) 等 创建 命令 的 应 用 ; 普通 图 形 (Shape)、 


制作 方法 : 

(1) 创建 壶 盖 和 壶 体 轮廓 线 。 单 击 w| (创建 ) 一 加 (图 形 ) 一 NURBS Curves (NURBS 
曲线 ) 一 CY Curve〈 控 制 点 曲线 ) 工具 ， 分 别 在 Front 视图 中 创建 壶 盖 和 壶 体 的 轮 廊 曲 线 ， 
如 图 9.48 所 示 。 


图 9.48” 壶 体 轮 廊 


(2) 旋转 形成 壶 盖 和 壶 体 。 进 入 Modify (修改 ) 命令 面板 ， 打 开 NURBS 工具 箱 ， 单 
击 而 〈 创 建 旋转 表面 ) 按钮 ， 在 前 视图 中 分 别 点 取 两 条 曲线 ， 完 成 壶 体 建 模 ， 如 图 9.49 
所 示 。 
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图 9.49 ”旋转 生成 壶 体 


(3) 创建 壶 嘴 接 口 。 单 击 | (创建 ) 图 形 ) 一 Splines 〈 样 条 线 ) 中 的 
〈 圆 形 ) 按钮 ， 在 Left 视图 中 创建 一 个 圆 形 ， 在 前 视图 中 将 其 移动 到 过 体外， 如 图 9.50 所 
示 。 


图 9.50 创建 圆 形 


在 圆 形 上 单 击 鼠 标 右 键 ， 在 弹出 的 下 拉 菜 单 中 选择 Convert to NURBS 命令 ,将 其 转换 为 
NURBS 曲线 。 

技巧 : 先 将 圆 形 转换 为 Editable Spline ( 可 编辑 样 条 ) ， 再 转换 为 NURBS， 可 以 避免 贺 

选择 壶 体 , 在 修改 命令 面板 中 单 按钮 , 单 击 圆 形 , 将 其 结合 为 同一 个 NURBS 
物体 ， 单 击 NURBS 工具 箱 中 Curve( 曲线) 选项 下 的 剧 (创建 撩 量 投影 曲线 ) 按钮 ， 在 
Left 视图 中 先 单 击 圆 形 ， 再 拖 扣 鼠标 到 壶 体 ， 待 壶 体 变 蓝 后 单 击 鼠 标 ， 在 壶 体 上 产生 一 个 
圆 形 的 投影 曲线 ， 在 右 侧 的 Vector Projected Curve 修改 面板 中 选择 Trim 〈 修 剪 ) ， 如 果 剪 
切面 相反 ， 则 可 以 选 则 Flip Trim (翻转 修剪 ) ， 这 时 即 可 产生 曲面 的 修剪 效果 ， 如 图 9.51 
所 示 。 
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图 9.51 生成 壶 嘴 接 口 


命令 ， 在 Front 视图 中 创建 两 条 曲线 ， 作 为 壶 嘴 的 扫 出 路 径 ， 并 在 Top 视图 或 Left 视图 中 适 
当 移 动 它们 的 位 置 ， 使 之 与 壶 嘴 接 口 的 中 心 对 齐 ， 如 图 9.52 所 示 。 


图 9.52 ”创建 壶 嘴 控 制 路 径 


(图 形 ) 一 Splines( 样 条 线 ) 中 的 | 圆 形 ) 按钮 ， 在 Left 
( 左 ) 视图 中 创建 一 个 圆 形 ， 作为 壶 嘴 的 截面 图 形 ， 将 它 移 动 到 壶 嘴 根 部 ， 在 圆 形 上 单 击 鼠 标 
右键 将 其 转化 为 Editable Spline (可 编辑 样 条 线 ) 。 

单 击 壶 嘴 路 径 曲 线 ， 单 击 修改 面板 中 


2 
品 o 


按钮 ， 在 视图 中 点 取 圆 形 将 其 结 


单 击 NURBS 工具 箱 中 的 大 (2 轨 扫 描 表面 ) 按钮， 在 Front (前 ) 视图 中 依次 单 击 
两 条 轨迹 线 ， 再 点 取 截 面 圆 形 ， 完 成 壶 嘴 创 建 。 如 果 观 察 曲 面 的 显示 有 问题 ， 单 击 鼠 标 
右键 结束 操作 后 ， 在 修改 命令 面板 中 选择 Flip Normals (翻转 法 线 ) 选项 ， 如 图 9.53 所 
示 。 


可 人 2 下 


图 9.53 ”二 轨 扫 出 壶 中 


C5) A 单 | (创建 》 -|@ (几何 体 ) 一 Standard Primitives (标准 几何 

体 ) 一 ”Gyla (圆柱 体 ) 按钮， 在 Left ( 左 ) 视图 中 创建 一 个 圆柱 体 ， 将 其 移动 到 壶 体 
一 侧 ， gp 9. 54 所 示 。 

在 圆柱 体 上 单 击 鼠 标 右键 , 在 弹出 的 下 拉 菜单 中 选择 Convert to NURBS 命令 将 其 转换 为 
NURBS 物体 。 

修改 面板 中 选择 Surface (曲面) 子 物体 级 别 ， 单 击 选 定 柱 体 表面 ， 单 击 Edit〈 编 辑 ) 菜 
单 中 的 Select Invert《〈 反 选 ) 命令 ， 选 中 柱 体 的 两 个 顶 面 ， 单 击 Delete 键 将 其 删除 。 

单 击 工具 栏 中 的 旋转 按钮 ， 在 按 下 Shift 键 的 同时 ， 在 Front (前 〉 视 图 中 沿 Z 轴 旋 转 
-90” 复制 一 个 新 的 柱 体 ， 适 当 移 动 其 位 置 ， 如 图 9.55 所 示 。 

利用 Attach〈 结 合 ) 命令 将 两 个 柱 体 结合 为 同一 个 NURBS 物体 。 


图 9.54 ”创建 柱 体 图 9.55 旋转 复制 柱 体 
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按 下 NURBS 工具 箱 中 Surface〈 曲 面 ) 下 的 晤 《创建 融合 曲面 ) 按钮 ， 在 Front (前 ) 
视图 中 ， 依 次 点 取 两 个 柱 体 相 邻 的 底 边 ， 建 立 过 渡 的 曲面 。 如 果 曲 面 效 果 不 对 ， 可 以 选择 
Surface〈 曲面 ) 次 物体 级 ， 选 中 上 面 的 柱 体 利用 辕 (旋转 ) 工具 在 Top 视图 中 沿 Z 轴 旋 转 
180”。 如 果 看 到 的 是 曲面 的 反面 ， 可 以 选中 曲面 打开 Flip Normals (翻转 法 线 ) 选项 进行 调 


整 ， 最 后 效果 如 图 9.56 所 示 。 


图 9.56 产生 底部 壶 把 


单 击 NURBS 工具 箱 Surface (曲面 ) 选项 下 的 是 
壶 把 造型 顶部 曲线 建立 曲面 。 

(6) 创建 过 把 扒手 。 单 击 | (创建 ) 一 
形 ) 按钮 ， 在 Left( 左 ) 视图 中 创建 一 个 圆 形 ， 如 图 9.57 所 示 。 

单 击 鼠标 右键 在 弹出 的 下 拉 菜单 中 选择 Convert to Editable spline( 转 换 为 可 编辑 样 条 线 )。 

在 Front (前 ) 视图 利用 党 工具 , 按 下 Shift 键 的 移动 复制 产生 4 个 同样 的 圆 形 , 如 图 9.58 
所 示 。 

选中 其 中 的 一 个 圆 形 转换 为 .NURBS 曲线 ， 并 利用 Attach (结合 ) 命令 将 其 他 几 个 圆 形 
结合 为 同一 个 NURBS 物体 。 


图 9.57 ”创建 圆 形 图 9.58 复制 圆 形 


按 下 NURBS 工具 箱 中 Surface (曲面 ) 选项 中 的 如 (创建 水 平 放 样 曲面 ) 按钮 ， 在 Front 
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视图 中 依次 在 4 个 圆 形 上 单 击 ， 即 可 以 产生 一 个 圆 简 形 的 曲面 。 
选择 Curve〈 曲 线 ) 次 物体 级 ， 分 别 选 中 第 2、4 两 条 曲线 ， 利 用 工具 栏 中 的 区 工具 进行 
适当 缩放 ， 并 移动 位 置 调整 曲面 的 形状 如 图 9.59 所 示 。 


图 9.59 TU 向 放样 成 面 并 适当 调整 


选择 Surface (曲面) 次 物体 级 ， 选 择 刚 创 建 的 曲面 ， 单 击 修 改 面 板 中 Make Independent 
(独立 ) 按钮 ， 使 曲面 独立 ， 此 时 的 曲面 已 经 脱离 与 创建 曲线 的 关联 关系 。 在 修改 堆栈 中 选择 
Curve〔 曲线 ) 次 物体 级 ， 可 以 将 5 条 圆 形 曲线 全 部 选中 删除 。 

按 下 NURBS 工具 箱 中 Surface( 曲面) 选项 中 的 请 (创建 封顶 曲面 〉 按 钮 ， 分 别 单 击 U 
向 放样 曲面 两 个 端口 的 曲线 ， 建 立 封顶 曲面 ， 如 果 曲 面 显示 效果 不 对 ， 可 以 选择 修改 面板 中 
的 Flip Normal (翻转 法 线 ) 选项 ， 如 图 9.60 所 示 。 


图 9.60 封顶 曲面 


(7) 圆 角 壶 把 扒手 端面 : 按 下 NURBS 工具 箱 中 的 仿 | (创建 圆 角 曲面 〉 按 钮 ， 先 单 击 擒 
手 一 侧 顶 端的 曲面 , 再 拖 忠 鼠标 到 水 平 放样 表面 单 击 , 在 右 侧 修改 面板 中 设置 Start Radius ( 开 
始 半径 ) =5.0， 右 侧 的 Lock〈 锁 定 ) 按钮 为 按 下 状态 。 分 别 对 两 个 面 进行 Trim Surface (前 
切 表 面 ) ， 修 改 面 板 参 数 设置 如 图 9.61 所 示 。 生 成 圆 角 曲 面 的 效果 如 图 9.62 所 示 。 用 同样 的 
方法 创建 另 一 端的 圆 角 曲面 。 
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图 9.61 圆 角 表面 参数 设置 图 9.62 圆 角 效果 
(8) 将 壶 把 底部 与 擒 手 连接 。 单 击 | (创建 ) 一 全 〈 图 形 ) 一 NURBS Curves (NURBS 
曲线 ) 一 CV _ Curve (控制 点 曲线 ) 工具 创建 一 条 NURBS 曲线 作为 过 把 底部 与 擒 手 的 连接 轨 
迹 ， 如 图 9.63 所 示 。 


个 ee | 〈 圆 形 ) 按钮 ， 在 Top 
项 》 视图 中 创建 一 个 小 加 形 ， 作 为 连接 体 的 城 面 形状 ， 在 Font (前 视图 将 小 加 形 移 动 到 
ed 


图 9.63 ”创建 连接 轨迹 线 图 964 创建 连接 体 截面 形状 
单 击 路 径 线 ， 利 用 Attach 〈 结 合 ) 命令 将 小 圆 形 结合 为 同一 个 NURBS 物体 。 
出 (建立 1 轨 扫 描 曲 面 ) 按钮 ， 依 次 单 击 路 径 线 和 小 圆 形 ， 参 


Bail Cuve. | 2 | 
[cv Curve 01 是 ss | 
| Star Point 廿 引 ) 
Ro Bil 1 ww 0， 
一 men | | ee | 1 Eee 
SnPecion Cuves: 下 证 Refins | Repiace | | 
| jcv Curve 02 ll TT Sveep Parallel 
| -一 End 一 一 | Snap Cross-Sections ， | 
| Roadlike | 
| W Display While Creating | 
y Flip Normals | 
图 9.65 一 轨 扫 出 参数 面板 图 9.66 “一 轨 扫 出 生成 壶 把 与 扒手 的 连接 体 
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本 章 介 绍 了 三 维 建 模 中 的 NURBS 建 模 方 式 。NURBS 建 模 主 要 用 于 曲面 模型 创建 ，3DS 
MAX 提供 了 专门 用 于 NURBS 曲线 、NURBS 曲面 创建 的 工具 ， 还 可 以 将 一 些 参数 几何 体 、 
Loft (放样) 物体 等 转换 为 NURBS 物体 。3DS MAX 还 提供 了 专门 的 NURBS 的 修改 面板 ， 
可 以 利用 强大 的 修改 、 造 型 命令 ， 创 建 、 修 改 NURBS 物体 。 


思考 与 上 机 练习 题 


NURBS 曲线 和 曲面 有 哪 几 种 类 型 ? 有 何 特点 ? 
创建 NURBS 曲面 的 方法 有 几 种 ? 

NURBS 物体 有 几 种 次 物体 级 别 ? 

练习 NURBS 浮动 工具 箱 中 各 种 工具 的 使 用 方法 。 
造型 制作 练习 一 : 制作 如 图 9.67 所 示 的 造型 。 


DD 一- 


图 9.67 


提示 : 
(1) 幕布 造型 一 一 NURBS 曲线 ，NURBS 浮动 工具 箱 中 的 辆 (创建 挤 压 曲面 ) 工具 . 
(2 ) 花瓶 与 水 果 一 一 NURBS 曲线 ，NURBS 浮动 工具 箱 中 的 蕊 | ( 创建 旋转 曲面 ) 工具 。 
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第 10 章 材质 与 贴图 


在 3DS MAX 中 ， 材 质 是 什么 呢 ? 从 严格 意义 上 讲 ，“ 材 质 ” 实 际 上 是 3DS MAX 系统 
对 真实 物体 视觉 效果 的 模拟 ， 它 包括 物体 的 一 些 表 面 的 信息 ， 如 颜色 、 纹 理 、 图 案 、 材 料 特 
征 等 ， 使 物体 更 具 真实 感 。 贴 图 实际 上 就 是 一 幅 图 像 ， 它 必须 依附 于 材质 ， 它 只 有 作为 材质 
的 一 部 分 ， 才 能 在 物体 表面 上 显现 出 来 。 在 3DS MAX 中 所 用 到 的 大 部 分 材质 都 要 使 用 贴图 ， 
贴图 与 材质 相配 合 还 可 以 产生 一 些 特殊 造型 效果 。 材 质 贴图 的 应 用 是 决定 作品 最 终 效果 的 关 
键 环节 。 


教学 目标 
@ 掌握 材质 与 贴图 的 基本 方法 及 应 用 。 
主要 内 容 


@ 材质 编辑 器 使 用 。 
@ 材质 分 类 。 
@ 贴图 类 型 及 编辑 。 
@ 实例 应 用 。 


学 习 重 点 


@ 材质 编辑 器 使 用 。 
@ 贴图 的 创建 与 编辑 。 


10.1 材质 编辑 器 使 用 


在 3DS MAX 中 指定 材质 和 贴图 是 在 材质 编 
辑 器 中 进行 的 。 材 质 编辑 器 是 个 浮动 的 对 话 框 ， 
只 要 创建 了 场景 , 任何 一 种 与 场景 有 关联 的 材质 
和 对 材质 的 编辑 都 是 在 Material Editor (材质 编 
辑 器 〉 中 进行 的 。 


和 


10.1.1 认识 材质 编辑 器 Rf Stondar 


选择 Rendering 〈 演 染 ) 菜单 下 的 Material 
Editor (材质 编辑 器 〉 子 菜单 ， 或 单 击 主 工具 栏 
中 的 钢材 质 编 辑 器 ) 按钮 ， 还 可 以 使 用 M 快 
捷 键 ， 都 可 打开 材质 编辑 器 对 话 框 ， 如 图 10.1 
所 示 。 


图 10.1 “材质 编辑 器 ” 对 话 框 
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材质 编辑 器 共 分 为 4 个 部 分 : 材质 示例 窗 、 水 平 工具 栏 、 垂 直 工 具 栏 、 参 数控 制 区 
1. 材质 编辑 器 工具 栏 


样本 球 视窗 右 侧 为 垂直 工具 栏 ， 样 本 球 视窗 下 方 为 水 平 工具 栏 。 
工具 栏 各 按钮 的 功能 如 下 。 
哆 Get Material (获取 材质 ) : 单 击 该 按钮 ， 可 以 弹出 Material /Maps Browser (材质 贴图 
编辑 器 ) 对 话 框 ， 用 户 可 以 通过 它 选择 已 有 的 材质 。 

中 Put Material to Scene 将 材质 应 用 到 场景 ) : 单 击 该 按钮 ， 将 替换 掉 场 景 中 与 之 同名 
的 材质 。 

9Assign Material to Selection (为 选择 集 指定 材质 ) : 将 当前 编辑 好 的 材质 赋予 被 选取 


的 物 
eset Map/Mtl to Default Setting 〈 恢 复 贴图 /材质 的 默认 设置 ) : 单 击 该 按钮 后 ， 所 有 
贴图 参数 的 设置 将 恢复 为 系统 的 默认 设置 。 

呀 Make Material Copy (生成 材质 副本 ) : 单 击 该 按钮 后 ， 系 统 将 自动 复制 当前 样本 材 
质 至 另 一 个 样本 球 并 显示 。 

网 Putto Library( 存 入 材质 库 ) : 单 击 该 按钮 后 ， 系 统 将 把 当前 编辑 完毕 的 材质 存 入 材 
质 库 ， 在 下 次 使 用 时 直接 载 入 即 可 。 

加 Material Effects Channel (材质 效果 通道 ) : 设置 特殊 材质 作用 通道 。 

| 入 Show Map in View Port (视图 中 显示 贴图 ) ， 单 击 此 按钮 后 ， 在 视图 中 将 显示 材质 效 
果 ， 但 el 


加 st ei to Sibling (至 下 一 层 ) ， im en 
上 Material/Map Navigator (材质 /贴图 导航 ) : 单个 材质 可 以 由 许多 子 材质 组 成 ， 子 材质 
可 以 是 贴图 或 材质 ， 单 击 该 按钮 后 弹出 Material/Map Navigator， 它 以 树 状 结构 显示 当前 样本 
材质 的 层次 关系 ， 便 于 用 户 选取 材质 。 可 用 于 迅速 定位 各 种 子 材质 ， 以 便于 对 其 编辑 。 

了 枉 Select by Material (根据 材质 选取 ) : 单 击 此 按钮 后 ， 用 户 可 以 将 材质 作为 选取 场景 
中 物体 的 条 件 。 


2. 材质 示例 窗 


在 Material Editor (材质 编辑 器 ) 对 话 框 中 ,最 顶端 的 6 个 窗口 被 称 之 为 “材质 示例 窗 ”， 
每 个 示例 窗 中 都 一 个 灰色 的 材质 示例 球 , 用 于 显示 所 编辑 材质 的 近似 效果 。Material Editor ( 材 
质 编 辑 器 ) 中 实际 上 共 包 括 24 个 示例 窗 ， 系 统 中 默认 显示 其 中 6 个 。 


3.， Material Editor ( 材质 编辑 器 ) 对 话 框 的 工具 列 


示例 窗 右 侧 有 一 列 按钮 组 成 Material Editor〈 材 质 编 辑 器 ) 对 话 框 中 的 工具 列 ， 工 具 列 中 
的 按钮 主要 用 于 调整 示例 窗 中 材质 的 显示 效果 。 
[Options (选项 ) : 单 击 该 按钮 后 ， 弹 出 选项 设置 对 话 框 ， 可 进行 材质 样本 预览 区 相 
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关 的 设置 。 

ake View (预览 ) : 单 击 此 按钮 后 ， 可 预览 材质 的 效果 。 

ideo Color Check 〈 视 频 颜色 检查 ) : 此 按钮 用 于 检查 材质 表面 色彩 是 否 有 超过 视频 
限制 的 ， 主 要 用 于 动画 制作 。 

sample UV Tiling 〈 样 本 重复 贴图 ) : 可 设置 在 U (水 平 ) V (垂直 ) 方向 的 贴图 次 


用 Back Ground (背景 ) : 在 材质 球 窗口 中 显示 背景 ， 用 于 查看 材质 的 透明 等 效果 。 

代 Pattern Back light (背光 ) : 显示 出 材质 立体 效果 。 

ample Type〈 样 本 类 型 ) : 单 击 此 按钮 后 ， 可 选取 球体 、 圆 柱 体 、 正 方 体 样本 类 型 。 
,Pick Material From Objects (从 物体 中 获取 材质 ) : 单 击 此 按钮 后 ， 鼠 标 变 为 吸管 的 形 
吸管 在 视图 中 某 个 物体 上 单 击 ， 该 物体 的 材质 或 颜色 即 被 取样 到 当前 样本 球 中 。 


4. Material Editor ( 材质 编辑 器 ) 参数 控制 区 


(1) 颜色 。 材 质 编辑 器 下 半 部 有 许多 基本 参数 (Shader Basic Parameters,Blinn Basic 
Parameters) 控制 或 修改 材质 属性 的 设 定 。 

Blinn Basic Parameters 卷 展 栏 包含 了 可 建立 或 修改 材质 属性 的 许多 控制 参数 。 它 们 可 调整 
当前 被 激活 的 样本 视窗 中 的 材质 。 同 时 在 样本 材质 为 同步 材质 的 前 提 下 ， 也 将 影响 场景 中 的 
材质 。 

3 个 基本 的 材质 反射 特性 会 影响 你 感觉 颜色 的 方式 。 这 3 种 特性 为 Ambient〈 间 接 光 
色 ) ，Diffuse (直接 光 色 〉 以 及 Specular〈 高 光 点 光 色 ) ， 如 图 10.2 所 示 。 在 真实 生活 中 ， 
这 些 特性 是 材质 本 身 所 拥有 的 。 在 三 维 空间 的 造型 中 ， 一 般 由 一 个 无 色 的 几何 圆 球 开 始 ， 然 
后 混合 需要 的 色彩 来 产生 物体 的 质感 。 应 当 注 意 的 是 ， 不 能 仅仅 将 圆 球 整个 涂 满 色 而 已 ， 必 
须 组 合 这 3 种 特性 (直接 光 色 、 间 接 光 色 及 高 光 点 光 色 ) 来 营造 真实 材质 的 效果 。 当 然 ， 通 
过 对 颜色 及 这 3 种 特性 的 设 定 ， 可 以 建立 许多 不 同 的 材质 。 


Diffuse 


Ambient 
图 10.2 ”三 个 基本 的 材质 反射 特性 


如 同 观察 一 个 真实 物体 一 样 ， 我 们 将 由 暗 处 到 明 处 来 描述 这 3 种 特性 : 

Ambient〈 环 境 光 颜 色 ) : 定义 影响 场景 中 所 有 对 象 的 整体 背景 光 ， 包 括 对 象 处 于 阴影 中 
的 颜色 。 这 种 颜色 常 被 锁定 为 Diffuse 颜色 ， 这 样 就 能 一 起 更 改 它 们 。 在 样本 圆 球 中 ， 它 是 指 
绕 着 圆 球 右 下 角 的 部 位 。 

Diffuse〈 漫 射 光 颜色 ) : 指 反 射 直接 光源 的 颜色 。 对 样本 圆 球 来 说 ， 它 是 指 包括 圆 球 中 
间 及 左上 区 域 的 主要 颜色 。 

Specular〔 高 光 颜 色 ) : 是 指 物体 高 光 点 直接 反射 到 你 眼中 的 颜色 。 在 样本 圆 球 中 ， 它 是 
指 圆 球 左上 方 白色 的 光 点 。 
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单 击 Ambient,Diffuse 或 Specular 后 面 的 色 块 ， 可 以 在 弹出 的 色 板 中 设置 颜色 。 

Self-Ilumination 〈 自 发 光 颜 色 ) : 对 象 从 内 部 发 光 的 颜色 。 这 种 颜色 取代 了 对 象 上 的 任 
何 阴影 。 

(2) 不 透明 度 和 透明 度 。Opacity 〈 不 透明 度 ) : 是 对 象 拒绝 光线 穿 过 的 程度 ， 它 和 透明 
度 相 反 。 通 常 以 百分数 衡量 它 。 不 透明 度 为 0% 的 对 象 是 完全 透明 的 ， 不 透明 度 为 100% 的 对 
象 则 不 允许 任何 灯光 透 过 。 

展开 Extended Parameters (扩展 参数 ) 卷 展 栏 ， 在 Advanced Transparence (高 级 透明 ) 中 
还 可 以 进行 透明 度 的 进一步 设置 。 

(3) 反射 和 折射 。 在 Extended Parameters (扩展 参数 ) 卷 展 栏 ，) 

制 着 在 场景 中 原始 反射 光 丢 失 的 程度 。 通 过 定义 材质 的 反射 值 ， 可 以 控制 对 象 反射 周 围 物 体 
的 程度 ， 改 变 物体 的 材质 属性 。 例 如 ， 镜 子 将 反射 每 样 东 西 ， 而 岩石 根本 不 反射 。 
mr 1.5 名 (折射 率 ) 是 使 光线 在 穿 过 透明 对 象 时 弯曲 的 程度 。 例 如 ， 厚 玻璃 比 
薄 玻 璃 对 光线 的 弯 曲 更 厉 害 ， 因 此 Index of Refraction 值 应 较 高 。 默 认 的 Index of Refraction 
值 是 1.0。 水 的 值 是 13， 玻 璃 的 值 大 约 是 1 5， 固体 晶体 的 值 大 约 是 2.0。 

(4) 光亮 和 镜面 高 光 。 诸 如 抛光 的 金属 或 干净 的 窗口 这 些 有 光泽 的 对 象 ， 在 光线 从 其 表 
面 上 反射 的 位 置 上 有 高 光 ， 这 些 高 光 称 为 镜面 高 光 ， 1 i 
些 设 置 包括 Specular Level、Glossiness 和 Soften 值 。 

Specular Level 设置 高 光 的 亮度 级 别 。Glossiness 决定 高 光 区 的 大 小 ， 值 越 大 高 光 区 越 小 。 
Soften 值 通 过 降低 高 光 的 亮度 ， 增 加 高 光 区 的 大 小 。 

粗糙 材质 的 属性 与 有 光泽 材质 的 属性 相反 ， 几 乎 没有 高 光 。Roughness 属性 用 于 设置 
迅速 混合 Diffuse 颜色 和 Ambient 颜色 的 方法 。 布 和 织物 有 较 高 的 Roughness 值 ， 塑 料 和 
金属 的 Roughness 值 较 小 。 

(5) 其 他 属性 。 3DS MAX 5.0 有 一 些 属性 是 用 来 帮助 定义 标准 材质 的 , 包括 Diffuse Level 
和 Metalness。 

Diffuse Level 属性 控制 Diffuse 颜色 的 亮度 。 减 少 该 值 使 材质 变 暗 ， 而 不 影响 高 光 。 
Metalness 属性 控制 材质 的 金属 外 观 。 

一 些 属性 只 能 用 于 某 种 材质 类 型 。 例如， 有 些 属性 是 Raytrace 材质 所 独 有 的 ， 包括 Extra 
Lighting (额外 光 ) ，Translucency 〈 半 透明 ) 和 Fluorescence (荣光 ) 。 

可 以 给 光线 追踪 材质 应 用 Extra Lighting， 以 增强 Ambient 光 对 于 特定 材质 的 效果 。 使 用 
”这 个 选项 可 以 模拟 Radiosity( 幅 射 度 ) ， 这 种 效果 通过 模拟 光线 在 其 他 对 象 上 的 反弹 跳跃 ， 
增强 环境 中 的 光线 。 

Translucency 类 似 于 让 光线 穿 过 对 象 的 透明 度 , 但 它 还 散射 光线 , 这 样 就 不 能 透 过 半 透 明 
的 对 象 看 其 他 对 象 。 

Raytrace 材质 还 能 模拟 荧光 ， 这 是 一 种 在 黑色 光 下 把 光线 反射 为 荧光 颜色 的 能 


10.1.2 ”使 用 材质 编辑 器 


1. 使 用 材质 编辑 器 菜单 


在 默认 的 材质 编辑 器 窗口 顶部 , 菜单 项 中 包括 了 Material, Navigation, Options 和 Utilities。 
这 个 菜单 中 的 命令 与 工具 栏 提供 相同 的 功能 , 但 是 使 用 菜单 比 使 用 不 熟悉 的 按钮 更 容易 找到 。 
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2. 使 用 样本 视窗 


材质 编辑 器 中 有 24〈 默 认为 6 个 ) 个 样本 视窗 ， 用 于 显示 材质 和 贴图 示例 。 当 前 样本 视 
窗 中 显示 的 是 预 设 材质 的 球形 体 。 这 些 视 窗 物体 所 显示 出 来 的 材质 将 与 在 演 染 场景 中 所 看 到 
的 一 样 ， 但 通常 和 视图 中 所 显示 的 不 太一 样 。 

视图 中 所 使 用 的 交互 式 演 染 方式 ， 是 用 来 让 在 演 染 的 环境 中 更 快速 且 轻 松 地 操纵 物体 。 
它 和 3DS MAX 的 扫描 线 演 染 方式 不 同 ， 后 者 使 用 在 生成 最 终 的 图 像 上 。 扫 描 线 演 染 可 使 用 
多 种 不 同 效果 ， 在 视图 中 并 不 会 显示 出 来 。 

在 设计 自己 的 材质 时 ， 可 有 3 种 不 同 的 显示 等 级 来 显示 出 此 材质 。 最 低 的 等 级 为 泻 染 的 
视图 ， 第 二 个 等 级 为 样本 视窗 ， 它 是 使 用 扫描 线 泻 染 法 来 显示 样本 物体 ， 而 最 高 的 等 级 则 是 
演 染 整个 场景 ， 是 使 用 扫描 线 泻 染 法 来 显示 整个 场景 。 不 论 什 么 时 候 ， 都 只 有 一 个 样本 视窗 
是 激活 的 ， 可 以 由 它 的 白色 外 框 辩 识 出 来 ， 只 需 单 击 一 个 样本 视窗 即 可 激活 它 。 大 部 分 工具 
栏 中 的 按钮 都 会 影响 当前 激活 的 样本 视窗 ， 而 材质 编辑 器 下 半 部 的 所 有 控制 按钮 则 显示 出 当 
前 激活 样本 视窗 的 状况 。 


3. 存储 材质 


可 存储 材质 建立 自己 的 材质 库 。 

(1) 保存 场景 也 同时 保存 了 材质 ， 但 本 材质 只 能 在 本 场景 中 使 用 。 如 果 将 场景 存储 下 来 ， 
并 且 不 改变 样本 视窗 ， 那 么 此 材质 在 下 次 装 入 场景 时 会 显示 出 来 ， 随 时 可 使 用 此 材质 ， 却 不 
能 指定 给 不 同 的 场景 。 

(2) 将 材质 存储 到 材质 库 中 ， 可 以 方便 地 用 于 其 他 场景 。 

单 击 咬 按 钮 ， 出 现 一 个 命名 对 话 框 ， 可 以 将 材质 存 入 材质 库 中 。 如 果 同 名 材质 已 存在 于 
当前 的 材质 库 中 ， 那 么 可 以 用 当前 的 设 定 履 盖 原 来 的 材质 ， 或 是 重新 将 新 材质 命名 。 


4. 将 材质 指定 到 物体 


当前 显示 出 的 6 个 样本 材质 是 首次 进入 材质 编辑 器 时 预 设 的 样本 材质 ， 目 前 它们 只 存在 
于 样本 视窗 中 。 当前 场景 中 的 物体 并 没有 指定 任何 材质 , 它们 只 是 显示 出 物体 的 结构 颜色 (为 
命令 面板 中 物体 名 称 栏 旁 的 色 块 所 指定 的 颜色 ) 。 请 记 住 ， 物 体 的 结构 颜色 并 非 材 质 ， 它 主 
要 在 视图 显示 时 使 用 。 

(1) 用 基本 三 维 建 模 命令 ， 建 立 一 个 立方 体 ， 一 个 圆柱 和 一 个 球体 。 

(2) 单 击 圆柱 体 ， 以 选择 它 。 

(3) 激活 材质 编辑 器 ， 单 击 上 排 左 面 的 样本 视窗 。 此 样本 视窗 的 周围 将 出 现 白色 的 外 框 。 
打开 的 样本 视窗 将 决定 哪 一 个 材质 会 被 设 定 到 场景 中 。 

(4) 单 击 Diffuse 右 侧 的 色 块 ， 设 置 为 红色 。 

(5) 单 击 嚼 | (Assign Matedal to selection ) 为 选择 集 指定 材质 按钮 ， 指 定 材质 到 选择 的 物 
体 上 。 圆 柱 体 变 成 红色 。 并 且 在 此 样本 视窗 的 角落 出 现 4 个 白色 的 三 角形 。 

同样 地 ， 可 以 把 另 一 个 不 同 的 材质 赋予 球体 及 立方 体 。 

需要 注意 的 是 ，3DS MAX 会 自动 为 材质 指定 名 称 ， 在 本 例 中 则 为 1-Default,2-Default 及 
3-Default。 我 们 应 该 养 成 为 材质 命名 称 的 习惯 ， 在 用 材质 层级 时 会 有 帮助 。 
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5. 材质 浏览 器 


材质 浏览 器 (Material /Map Browser) 是 存储 所 有 材 
质 和 贴图 的 地 方 。 这 些 材 质 和 贴图 存储 在 称 为 材质 库 的 集 
合 中 。 可 从 中 取材 质 ， 放 置 在 打开 的 样本 视窗 中 ， 再 将 它 
指定 到 场景 中 。 

(1) 进入 材质 编辑 器 ， 选 择 任 一 样本 框 。 

(2) 单 击 痢 按钮 以 取得 材质 。 出 现 Material /Map 
Browser 对 话 框 ， 如 图 10.3 所 示 ， 可 供 从 不 同 的 来 源 中 浏 
览 并 选择 材质 或 是 贴图 。 

(3) 只 选取 Show 之 下 的 Materials。 视 窗 中 只 显示 以 
蓝 色 圆 球 为 首 的 项 目 。 

(4) 单 击 View Small Icons 按钮 。 视 窗 中 每 一 个 项 目 
以 小 的 样本 圆 球 来 显示 。 

(5) 移动 鼠标 到 不 同 的 圆 球 上 ,可 以 看 见 它们 的 名 称 
显现 出 来 。 


图 10.3 ”Material /Map Browser 对 话 框 


6. 更 改 材 质 名 称 


更 改 材质 名 称 也 是 为 了 更 好 地 管理 、 使 用 材质 编辑 功能 ， 更 方便 地 完成 场景 制作 。 
(1) 单 击 Shader Basic Parameters 卷 展 栏 上 方 的 |-Bssk 别名 称 栏 
(2) 将 名 称 改 变 为 任意 的 名 称 ， 如 Red。 新 的 名 称 将 会 出 现在 材质 编辑 器 上方 的 标题 栏 


7. 同步 (与 非 同步 ) 材质 


围绕 着 样本 视窗 的 白色 三 角形 代表 这 些 样本 视窗 中 的 材质 是 同步 
的 ， 如 图 10.4 所 示 。 一 个 同步 的 材质 在 样本 视窗 及 场景 中 皆 存 在 ， 所 
以 对 同步 材质 所 做 的 任何 改变 会 同时 改变 场景 中 的 材质 。 只 要 在 材质 
编辑 器 中 编辑 一 个 材质 ， 即 可 十 分 方便 地 立即 反映 到 场景 中 。 但 是 有 
时 也 会 希望 在 不 影响 场景 物体 的 情形 下 来 修改 一 个 材质 。 可 能 希望 慢 
慢 调整 某 个 材质 直到 认为 合适 为 止 ， 再 重新 指定 到 场景 中 。 这 时 ， 就 - 
需要 一 个 非 同 步 材 质 。 要 取消 某 一 同步 材质 的 方法 是 复制 它 ， 而 复制 图 104 同步 材质 
材质 的 方法 很 简单 ， 即 拖 忠 以 复制 材质 。 

用 拖 昌 法 来 复制 材质 时 ， 会 得 到 两 个 名 称 相同 的 材质 ， 但 其 中 一 个 为 同步 的 而 另 一 个 则 
不 是 。 在 材质 编辑 器 中 ， 最 多 可 有 多 个 同名 称 材质 ， 但 是 场景 中 所 使 用 材质 的 名 称 必须 是 惟 
一 的 。 

注意 ， 上 三 Put Material to Scene 按钮 只 有 在 打开 的 样本 视窗 本 身 为 非 同步 ， 而 且 只 有 场景 
中 存在 着 同样 名 称 的 材质 时 才 为 可 用 的 。 


10.1.3 ”创建 和 应 用 材质 
在 了 解 了 基本 材质 属性 并 且 熟 悉 了 材质 编辑 器 后 ， 现 在 可 以 了 解 一 下 在 3DS MAX 5.0 中 
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可 创建 的 各 种 材质 。 
从 陋 材 质 /贴图 浏览 器 中 可 以 选 定 各 种 不 同 的 材质 。 单 击 样本 槽 下 方 的 Material Type 按 
钮 即 可 自动 打开 这 个 浏览 器 。 


1. 使 用 标准 材质 


标准 材质 是 默认 的 3DS MAX 5.0 材质 类 型 , 标准 材质 能 使 用 任何 不 同 的 底 纹 器 (shader)， 
底 纹 器 是 根据 给 出 的 参数 ， 计 算 材 质 外 观 的 算法 。 

标准 材质 还 有 控制 高 光 、 透 明度 和 自发 光 的 参数 。 这 些 材质 包括 以 下 卷 展 栏 : Shader Basic 
Parameters 〈 底 纹 器 基本 参数 ) ，Basic Parameters 〈 基 本 参数 ， 基 于 
底 纹 器 类 型 ) ，Extended Parameters (扩展 参数 ) ，SuperSampling ( 超 
级 样本 ) ，Maps( 贴 图) ，Dynamic Properties (动力 学 属性 ) 以 及 
Viewport Manager〔 视 窗 管 理 器 ) 。 通 过 修改 这 些 参数 ， 可 以 创建 真 
正 独一无二 的 材质 。 

(1) 使 用 底 纹 类 型 。3DS MAX 5.0 包括 几 种 不 同 的 底 纹 类 型 ， 
这 些 底 纹 类 型 都 可 以 从 Shader Basic Parameters 卷 展 栏 的 下 拉 列 表 
中 得 到 。 如 图 10.5 所 示 了 8 种 可 用 的 底 纹 器 ， 每 种 底 纹 将 在 各 自 
的 Basic Parameters 卷 展 栏 中 显示 不 同 的 选项 。 

Shader Basic Parameters 卷 展 栏 还 包括 儿 个 用 于 明暗 处 理 材 质 的 选项 ， 其 中 有 Wire 〈 线 
框 ) ，2-Sided〈 双 面 ) ，Face Map 〈 面 贴图 ) 和 Faceted 分 别 如 图 10.6 所 示 。 


图 10.5 八 种 可 用 的 底 纹 器 


图 10.6 ”明暗 处 理 材质 的 选项 


Wire 模式 使 对 象 显 示 为 线 框 模型 。2-Sided 选项 使 材质 出 现在 面 的 两 侧 。Face Map 模式 
把 贴图 应 用 于 对 象 上 的 每 个 单独 面 。Faceted 则 忽略 各 面 之 间 的 平滑 性 。 

Blinn 底 纹 器 : 这 是 标准 的 默认 底 纹 器 , 可 泻 染 简单 的 圆 形 高 光 区 , 并 平滑 相 邻 的 面 。Blinn 
底 纹 器 包括 设置 Ambient,Diffuse,Specular 和 Self-Ilumination 颜色 设置 。 

AmbienbDiffuse,Specular,Self-Ilumination,Opacity,Specular Level 和 Glossiness 项 右边 小 的 
方形 按钮 ， 是 在 适当 的 地 方 为 各 自 的 参数 添加 贴图 的 快捷 方式 按钮 。 单 击 这 个 钮 可 以 打开 材 
质 / 贴 图 浏览 器 ， 从 中 可 以 选 定 贴图 的 类 型 。 也 可 以 使 用 贴图 按钮 右边 的 锁定 图 标 将 Ambient 
和 Diffuse 贴图 锁定 在 一 起 。 

当 加 载 贴图 并 激活 它 时 ， 贴 图 将 出 现在 Maps 卷 展 栏 中 ， 此 时 大 写字 母 M 将 出 现在 这 个 
按钮 上 。 当 加 载 了 贴图 但 没有 激活 它 时 ， 会 出 现 小 写字 母 m。 一 旦 应 用 了 贴图 ， 打 开 这 些 按 
钮 则 激活 贴图 ， 并 把 其 参数 显示 在 卷 展 栏 中 。 

如 果 在 Self-Ilumination 中 启用 Color 选项 , 则 Self-Ilumination 可 以 使 用 一 种 颜色 。 如 果 
禁用 该 选项 ， 则 出 现 微调 器 ， 调 整 发 光 所 用 的 默认 颜色 量 。 如 果 材 质 的 Self-Ilumination 值 为 
100 或 具有 更 亮 的 颜色 〈 如 白色 ) ， 则 材质 将 丢失 所 有 的 阴影 和 高 光 ， 似 乎 是 从 内 部 发 光 。 
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若 要 去 掉 Self-Ilumination 效果 ， 可 把 微调 器 设置 成 0， 或 把 颜色 设置 成 黑色 。 图 10.7 显示 的 
球体 的 Self-Ilumination 值 从 左 到 右 分 别 为 0,50 和 100。 


图 10.7 不 同 的 Self-Illumination 效果 


使 用 Opacity 微调 器 可 以 设置 对 象 的 透明 度 。 值 为 100 会 使 材质 完全 不 透明 ， 值 为 0 会 
使 材质 完全 透明 。 使 用 Back ground《〈 背 景 ) 按钮 可 以 启用 一 个 带 图 案 的 背景 图 像 ， 使 得 更 
容易 查看 Opacity 设置 的 效果 。 图 10.8 显示 的 材质 的 Opacity 值 从 左 到 右 分 别 为 10,50 和 90。 


图 10.8 ”设置 不 同 的 Opacity 值 的 效果 


Specular Highlights 是 表面 上 的 亮点 ， 在 这 里 以 最 大 值 反 射 灯光 。Specular Level 值 确定 高 
光 强 度 , 值 右边 的 图 表 显 示 了 高 光 横 截面 每 段 距 离 上 的 亮度 。 Glossiness 值 确定 高 光 区 的 大 小 。 
值 为 100 时 产生 极 微小 的 高 光 区 ， 值 为 0 时 把 高 光 区 增 大 到 图 表 的 边缘 。Soften 值 不 影响 图 
表 ， 但 是 它 把 高 光 区 扩展 到 Glossiness 值 定义 的 区 域 。 它 可 以 在 0 (更 宽 ) 到 1 (更 窜 ) 之 间 
变化 。 图 10.9 显示 了 具有 镜面 高 光 的 材质 样本 。 

左 图 的 Specular Level 为 20,Glossiness 为 10, 中 图 的 图 像 的 Specular Level 增 大 到 70,， 碳 
图 的 图 像 的 Specular Level 值 为 150。 


图 10.9 不 同 的 镜面 高 光 的 材质 样本 


Phong 底 纹 器 : Phong 底 纹 器 和 Blinn 一 样 创建 平滑 表面 ， 而 且 没 有 高 光 , 但 是 它 比 Blinn 
底 纹 器 泻 染 快 。Phong 底 纹 器 的 参数 与 Blinn 底 纹 器 的 参数 一 样 。Blinn 和 Phong 之 间 的 区 别 
非常 微妙 ，Blinn 为 以 低 角度 指向 表面 的 灯光 产生 高 光 ， 它 的 高 光 更 柔和 。 

Anhotropic 底 纹 器 : Anisotropic 底 纹 器 有 非 圆 形 高 光 表 征 。Anisotropic 值 是 组 成 高 光 的 
两 个 轴 的 差 值 。 值 为 0 是 圆 形 ， 但 是 更 高 的 值 增 加 轴 之 间 的 差别 ， 高 光 区 更 偏 近 于 椭圆 。 

这 个 底 纹 器 的 大 多 数 参 数 与 Blinn 底 纹 器 的 参数 一 样 ， 但 是 Anisotropic 类 型 有 几 个 参数 
是 独一无二 的 。Diffuse Level 值 确定 Diffuse 颜色 亮度 ， 类 似 于 Self-IHlumination， 但 是 不 影响 
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镜面 高 光 或 阴影 。 这 些 值 在 0 到 400 之 间 变 化 。 

与 Blinn 底 纹 器 相 比 ， 镜 面 高 光 图 表 看 起 来 相当 不 同 。 这 是 因为 它 显示 两 个 高 光 组 件 ， 
”而 这 两 个 组 件 中 间 交 叉 在 一 起 。Specular Level 值 仍然 控制 曲线 的 高 度 。Glossiness 仍然 控制 
宽度 ， 但 是 Anisotropy 可 以 创建 椭圆 形 高 光 。Orientation 值 旋转 高 光 。 图 10.10 比较 了 Blinn 
和 Anisotropic 底 纹 器 的 镜面 高 光 图 表 。 


10.10 ”Blinn 和 Anisotropic 底 纹 器 的 镜面 高 光 图 表 


图 10.11 显示 的 是 应 用 了 Anisotropic 底 纹 器 的 几 种 材质 。 前 3 幅 图 像 的 Anisotmpic 值 分 
别 为 30,60 和 90， 后 两 幅 图 像 的 Orientation 值 分 别 为 30 和 60。 


图 10.11 不 同 Anisotropic 底 纹 器 的 材质 效果 


Metal 底 纹 器 : Metal 底 纹 器 模拟 金属 表面 的 光泽 。 高 光 的 曲线 形状 与 其 他 底 纹 器 的 形状 
不 一 样 。 它 在 顶端 更 圆 , 且 不 包括 Soften 值 . 这 个 底 纹 器 可 以 比 其 他 底 纹 器 接受 更 高 的 Specular 
Level 值 〈 最 高 可 达 999) 。 男 外 ， 也 不 能 指定 Specular 颜色 。 其 他 所 有 的 参数 类 似 于 Blinn 
底 纹 器 的 参数 。 

图 10.12 显示 的 是 应 用 了 Metal 底 纹 器 的 几 种 材质 。 这 些 材质 的 Specular Level 值 不 同 ， 
分 别 是 50,200 和 800。 


图 10.12 不 同 的 Metal 底 纹 器 效果 


其 他 底 纹 器 : Strauss 底 纹 器 提供 了 另 一 种 创建 金属 材质 的 方法 。 这 种 底 纹 器 只 有 4 
个 参数 : Color,Glossiness,Metalness 和 Opacity。 Glossiness 控制 整个 高 光 区 的 形状 。 
Metalrless 值 通 过 影响 主要 的 和 次 要 的 高 光 , 使 材质 更 像 金属 。 这 两 个 值 都 可 以 在 0 到 100 
之 间 变 化 。Translucent〈 半 透明 ) 底 纹 器 允许 光线 很 容易 地 穿 透 对 象 。 一 般 用 于 薄 而 扁平 
的 对 象 ， 诸 如 用 于 显示 皮影 木偶 的 布 帘 。 这 个 底 纹 器 的 大 多 数 设 置 与 其 他 底 纹 器 的 相同 ， 
只 是 包含 了 Translucent 颜色 ， 这 是 光线 穿 透 应 用 了 材质 的 对 象 后 变 成 的 颜色 。 该 底 纹 器 
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还 包含 了 Filter 颜色， 并 且 包 含 了 在 对 象 背面 禁用 镜面 高 光 的 选项 。Mnulti-Layer 底 纹 器 
Multi-Layer 底 纹 器 包括 两 个 Anisotropic 高 光 。 每 个 高 光 可 以 有 不 同 的 颜色 。 这 个 底 纹 器 
的 参数 与 前 面 描述 的 Anisotropic 底 纹 器 的 参数 一 样 ， 但 是 它 有 两 个 Specular Level， 另 外 
还 包括 一 个 参数 Roughness， 这 个 参数 定义 了 Diffuse 颜色 与 Ambient 颜色 相 混合 的 方式 。 
把 Roughness 设置 成 0 值 时 的 对 象 与 用 Blinn 底 纹 器 得 到 的 对 象 一 样 ， 但 是 如 果 设 置 为 更 
高 的 值 ， 会 使 材质 变 得 更 暗 。OrevNayar-Blinn 底 纹 器 对 创建 具有 不 光滑 表面 (如 布 和 织 
物 ) 的 材质 很 有 用 ， 其 参数 与 Blinn 底 纹 器 是 等 同 的 。 另 外 还 添加 了 Diffuse Level 和 
Roughness 值 。 

(2) Extended Parameters 卷 展 栏 。 除 了 Basic Parameters 卷 展 栏 ， 材 质 编辑 器 还 包括 了 大 
多 数 底 纹 器 常用 的 其 他 几 个 设置 。 图 10.13 所 示 的 Extended Parameters 卷 展 栏 包括 Advanced 
Transparency 〈 高 级 透明 度 ) ，Reflection Dimming (反射 减弱 ) 和 Wire 〈 线 框 材质 ) 控制 元 
素 。 这 个 卷 展 栏 对 于 所 有 的 底 纹 器 是 一 样 的 。 
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图 10.13 ”Extended Parameters 卷 展 栏 


使 用 Advanced Transparency 控制 元 素 可 以 把 Falloff (衰减 ) 设置 成 Im，Out 或 者 带 有 指 
定 的 Amount。 选项 在 由 物体 外 向 内 增加 透明 度 ，Onut 选项 与 此 相反 。Amount 值 设 置 内 部 
或 外 部 边缘 的 透明 度 。 

有 3 种 透明 度 类 型 :Filter (过 滤 ) ，Subtractive 〈 减 去 ) 和 Additive 〈 添 加) 。Filter 类 
型 成 倍增 加 任何 出 现在 透明 对 象 之 后 的 颜色 表面 的 Filter 颜色 。 使 用 这 个 选项 ， 可 以 选 定 要 
使 用 的 Filter 颜色 。Subtractive 和 Additive 类 型 减弱 或 加 重 透 明 对 象 之 后 的 颜色 。 

Index of Refraction (折射 率 ) 用 于 衡量 由 灯光 穿 过 透明 对 象 引 起 的 变形 的 程度 。 不 同 的 
物理 材质 有 不 同 的 mdex of Refraction 值 。 变 形 的 程度 还 取决 于 透明 对 象 的 厚度 。 

在 Wire 区 域 中 可 以 指定 演 染 时 线 框 的 大 小 或 厚度 。 

Reflection Dimming 控制 反射 的 强烈 程度 。 使 用 Apply 选项 可 以 启用 它 。Dim Level 设置 
控制 阴影 内 的 反射 强度 ，Refl Level 设置 不 在 阴影 内 的 所 有 反射 的 强度 。 

(3) SuperSampling 卷 展 栏 。 像 素 点 是 共同 组 成 整个 屏幕 的 正方 形 点 。 在 材质 颜色 从 
对 象 颜色 变 成 背景 颜色 的 对 象 边 缘 ， 这 些 正 方形 的 像素 点 会 产生 锯齿 状 的 边缘 。 这 些 边缘 
称 为 噪 波 〈Artifact) ， 可 能 损坏 图 像 。 反 走样 是 通过 缓和 颜色 之 间 的 变化 来 去 掉 这 些 噪 波 
的 。 

3DS MAX 5.0 包括 了 反 走 样 过 滤器 ， 它 作为 演 染 过 程 的 一 部 分 。SuperSampling 是 另外 一 
种 可 以 提高 图 像 质 量 的 反 走样 途径 ， 应 用 于 材质 级 别 。 

(4) Dynamic Properties 卷 展 栏 。 进 行 模拟 时 ， 可 以 将 Dynamic Properties 卷 展 栏 内 的 属 
性 与 Dynamics 实用 程序 一 起 使 用 。 这 些 属性 定义 了 在 碰撞 中 如 何 制作 对 象 的 动画 。 如 果 没 有 
为 对 象 指定 这 些 属性 ， 则 使 用 默认 的 类 似 于 钢 的 材质 设置 。 
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(5) Viewport Manager 卷 展 栏 。Viewport Manager (视窗 管理 器 ) 卷 展 栏 中 包括 一 个 下 拉 
列表 ， 选 项 为 None,Light Map 和 Metal Bump， 并 且 有 Enable 复 选 框 。 使 用 下 拉 列 表 中 的 这 
些 选项 即 可 在 视窗 中 启用 Light Maps 和 Metal Bump 贴图 。 


2. 使 用 复合 材质 


复合 材质 把 几 种 不 同 的 材质 结合 到 一 种 材质 中 。 通 过 单 击 材质 编辑 器 中 的 
Type 按钮 ， 然 后 选 定 材质 /贴图 浏览 器 中 的 材质 类 型 ， 就 可 以 选 定 一 种 复合 对 
象 类 型 。 无 论 何 时 选 定 复合 材质 ， 都 会 出 现 Replace Material 对 话 框 ， 询 问 是 否 想 放 弃 当 前 
材质 或 使 旧 材 质 成 为 子 材质 。 这 样 就 能 在 保留 当前 材质 的 同时 ， 把 标准 材质 更 改 成 复合 材 
质 。 

复合 材质 通常 包括 几 个 不 同 的 层次 。 例 如 ，Top/Bottom 材质 包括 用 于 顶层 和 底层 的 两 种 
材质 。Material/Map Navigator 〈 材 质 /贴图 导航 器 ) 对 话 框 〈 通 过 单 击 Material/Map Navigator 
按钮 得 到 ) 把 材质 显示 成 层次 列表 。 使 用 该 列表 便 可 以 轻易 地 选择 希望 使 用 的 层次 。 每 种 复 
合 材质 都 包括 一 个 自 定 义 的 卷 展 栏 ， 用 于 指定 与 复合 材质 相关 的 子 材质 。 


3. 使 用 Maps 卷 展 栏 


贴图 (map) 是 贴 在 图 像 上 的 位 图 图 像 。Maps 卷 展 栏 包括 一 个 可 应 用 于 对 象 的 贴图 列表 。 
使 用 这 个 卷 展 栏 可 以 启用 或 禁用 贴图 ， 在 Amount 值 中 可 以 指定 贴图 的 亮度 ， 并 加 载 贴图 。 
单 击 Maps 卷 展 栏 并 打开 材质 /贴图 浏览 器 ， 从 中 可 以 选择 贴图 类 型 。Maps 卷 展 栏 如 图 10.14 
所 示 。 
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图 10.14 Map 卷 展 栏 


(1) Ambient (环境 ) 和 Diffuse〈 漫 射 ) 贴图 实例 。Ambient (环境 ) 贴图 代替 了 基本 材 
质 的 环境 颜色 组 件 。 可 以 通过 这 一 特性 使 对 象 的 阴影 看 起 来 像 贴 图 。Diffuse 〈 漫 射 ) 贴图 也 
影响 Ambient 颜色 。 使 用 Maps 卷 展 栏 中 的 锁定 按钮 可 以 把 这 两 种 贴图 锁定 在 一 起 。Diffuse 
〈 漫 射 ) 贴图 代替 了 基本 材质 的 漫 射 颜色 组 件 ， 这 是 用 于 对 象 的 主要 颜色 。 当 选 定 诸如 Wood 
这 样 的 贴图 时 ， 对 象 就 好 像 是 用 木材 做 的 。 

Diffuse ( 漫 射 ) 贴 图 步骤 如 下 。 


打 开 Maps 卷 展 栏 并 单 击 Diffuse 一 行 标 示 None 的 Map 按钮 , 出 现 Material /Map Browser 
对 话 框 ， 浏 览 并 选择 贴图 。 

选择 Wood 材质 或 是 贴图 文件 后 单 击 OK 按钮 ， 此 时 材质 编辑 器 的 右 下 半 部 改变 了 ， 样 
本 圆 球 变 成 木 纹 材质 。 
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有 


单 击 刀 | 按 钮 将 材质 赋予 场景 中 的 球体 ， 单 击 较 按钮 。 木 纹 贴 图 显示 于 视图 中 的 球体 上 。 
按钮 ， 结 果 如 图 10.15 左 图 所 示 。 


图 10.15 Amount 参数 值 降低 为 100% 和 50% Diffuse 贴图 效果 


天 | 按钮， 回 到 材质 的 最 顶层 。 

在 Maps 卷 展 栏 中 ， 将 Diffuse 行 中 Amount 参数 值 降低 为 50%。 单 击 逆 按钮 ， 结 果 如 图 
10.15 右 图 所 示 。 

(2) Reflection (反射 ) 贴 图 。Reflection 贴图 像 镜子 那样 从 表面 反射 图 像 。 有 3 种 类 型 的 
Reflection 贴图 : Basic,Automatic 和 Flat Mirror。Basic 反射 贴图 模拟 对 象 对 周围 环境 的 反射 。 
Automatic 贴图 从 对 象 的 中 心 向 外 投影 贴图 。Flat Mirror 反射 贴图 从 一 系列 共 面 的 表面 反射 镜 
像 图 像 。 

Reflection 贴图 不 需要 贴图 坐标 ， 因 为 它们 基于 世界 坐标 ， 而 不 是 基于 对 象 坐标 。 因 此 ， 
如 果 对 象 被 移动 ， 则 贴图 将 不 同 ， 这 与 真实 世界 中 的 反射 现象 是 一 样 的 。 

建立 反射 材质 步骤 如 下 : 


在 视图 中 创建 球体 并 选择 。 

选择 材质 编辑 器 中 的 第 二 个 样本 视窗 。 

单 击 吧 | 按钮 为 球体 指定 材质 。 

在 Maps 卷 展 栏 中 ， 单 击 Reflection Map 按钮 。 

选择 浏览 器 中 的 New， 然 后 选择 Bitmap。 材 质 编 辑 器 中 
的 面板 显示 出 Reflection Map 的 控制 项 。 

图 10.16 ”Reflection (反射) 贴图 单 击 标示 为 Bitmap 的 按钮 ， 选 择 一 个 天 空 的 图 片 。 样 本 
圆 球 变 成 一 个 有 颜色 的 钢 球 ， 结 果 如 图 10.16 所 示 。 

单 击 千 按钮， 球 的 表面 将 变 得 如 镜子 一 般 光 滑 。 也 可 通过 改变 Ambient 及 Diffuse 颜色 
来 调整 物体 的 颜色 ， 使 它 偏向 于 任 一 种 你 所 设 定 的 色彩 。 

(3) 其 他 贴图 方式 。Specular〈 镜 面 ) 贴图 可 以 用 不 同 的 颜色 或 图 像 代 蔡 高 光 颜 色 。 
Glossiness〈 光 泽 度 ) 贴图 定义 镜面 高 光 将 出 现 的 位 置 。 使 用 它 可 以 通过 缩小 某 些 区 域 使 
对 象 显得 更 旧 。 贴 图 上 的 黑色 区 域 是 没有 光泽 的 区 域 ， 白 色 区 域 是 光泽 度 最 高 的 区 域 。 
Self-Ilumination〈 自 发 光 ) 贴图 使 对 象 的 某 些 区 域 发 光 ， 并 且 因为 它们 发 光 ， 所 以 不 接收 
任何 灯光 效果 ， 如 高 光 或 阴影 。 黑 色 区 域 代表 没有 自发 光 的 区 域 ， 和 白色 区 域 则 接收 完全 的 
自发 光 。Opacity 〈 不 透明 度 ) 贴图 确定 了 哪些 区 域 是 可 见 的 ， 哪 些 区 域 是 透明 的 。 贴 图 
上 的 黑色 区 域 将 是 透明 的 ， 白 色 区 域 将 是 不 透明 的 。Filter( 滤 镜 ) 颜色 贴图 可 给 透明 区 
域 着 色 ， 创 建 像 彩色 玻璃 一 样 的 材质 。 使 用 Filter( 滤 镜 ) 颜色 贴图 的 穿 透 对 象 的 白光 将 
具有 滤 镜 的 颜色 。Anisotropy《〈 各 向 异性 ) 贴图 可 以 控制 各 向 异性 高 光 区 的 形状 。 这 种 贴 
图 只 用 于 Anisotropic 和 Multi-Level Shades。Bump (凹凸 ) 贴图 通过 位 图 的 亮度 使 对 象 的 
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表面 凸 起 或 止 陷 。 贴 图 的 白色 区 域 凸 起 ， 黑 色 区 域 凹 陷 。 虽 然 止 凸 贴图 看 起 来 像 是 修改 了 
几何 体 ， 但 实际 并 没有 影响 表面 的 几何 形状 。Refraction (折射 ) 贴图 弯曲 光线 ， 并 透 过 
透明 的 对 象 显示 图 像 。 效 果 的 程度 由 称 为 Index of Refraction 〈 折 射 率 ) 的 值 控制 。 在 
Extended Parameters 卷 展 栏 中 可 设置 该 值 。Displacement (位 移 ) 贴图 与 凹凸 贴图 不 同 ， 
可 以 使 用 它 真正 改变 对 和 象 的 几何 形状 。 贴 图 白色 区 域 被 向 外 挤 ， 黑 色 区 域 被 向 内 挤 。 被 移 
动 的 表面 的 量 基 于 组 成 对 象限 制 框 的 对 角 线 的 百分比 。Displacement 贴图 只 应 用 于 面 片 对 
象 、 可 编辑 网 格 对 象 和 NIJRBS 对 象 。 对 于 其 他 对 象 类 型 ， 只 能 在 已 经 应 用 了 Disp Approx 
编辑 修改 器 之 后 使 用 Displacement 贴图 。Displacement 贴图 在 视窗 中 是 不 可 见 的， 除非 已 
经 应 用 了 Displace NURBS (对 于 NURBS 对 象 而 言 ) 或 Displace Mesh (对 于 可 编辑 网 格 
对 象 而 言 ) 编辑 修改 器 。 


全 Advanced Lighting Overid 二 | 
二 Blend 


10.2 材质 分 类 


3DS MAX 5.0 把 材质 按照 其 构成 分 为 14 种 ， 如 图 10.17 所 示 。 
标准 材质 的 有 关 参 数 前 面 已 经 叙述 ， 下 面 介 绍 其 他 几 种 常用 材 
质 。 


10.2.1 Blend 材质 


Blend (融合 ) 材质 的 概念 就 是 将 上 、 下 两 层 材质 重 疮 在 一 起 ， 图 10.17 材质 类 型 
通过 调整 其 融合 度 曲 线 ， 使 上 层 材质 透明 度 发 生 改变 ， 从 而 显示 出 
两 层 材质 融合 的 效果 。 因 此 ， 制 作 这 类 材质 时 ， 要 分 别 制作 上 、 下 两 层 材质 ， 然 后 再 调整 融 
合 度 曲 线 就 可 以 了 。 

Blend 材质 的 Blend Basic Parameters 卷 展 栏 如 图 10.18 所 示 。 
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图 10.18 ”Blend Basic Parameters 卷 展 栏 


Materiall (材质 1) : 编辑 上 层 材质 。 

Material2 (材质 2) : 编辑 下 层 材 质 。 

Interactive (交互 性 ) : 设置 该 层 材质 具有 交互 性 。 

Mask( 庶 四) : 设置 遮 站 图像， 图 像 必须 是 黑白 图 像 ， 和 白色 不 透明 、 而 黑色 透明 。 

Mix Amount《〈 融 合 数量 ) : 设置 上 、 下 层 材 质 的 融合 比例 ，0 为 默认 值 ， 表 示 仅 显示 上 
层 材 质 ，100 表示 完全 显示 下 层 材 质 。 

Use Curve〔〈 使 用 曲线 ) : 使 用 曲线 来 调节 其 融合 比例 。 
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Mix Curve (融合 曲线 ) : 通过 曲线 图 调整 融合 比例 。 

Transition Zone 〈 移 动 区 域 ) : 设置 变动 范围 。 

Upper (上 限 ) : 设置 曲线 变动 的 上 限 值 。 

Lower (下 限 ) : 设置 曲线 变动 的 下 限 值 。 

图 10.19 为 Blend 材质 , 上 层 为 Checker 贴图 , 下 层 为 Marble 
贴图 ，Mix Amount 为 60。 


图 10.19 融合 材质 10.2.2 ”Composite 材质 


Composite 〈 合 成 ) 材质 通过 添加 、 排 除 或 混合 不 透明 对 象 ， 最 多 可 以 混合 出 10 种 不 同 
的 材质 。 
Composite 材质 的 Composite Basic Parameters 卷 展 栏 如 图 10.20 所 示 。 


图 10.20 ”Composite Basic Parameters 卷 展 栏 


Base Material (底部 材质 ) : 设置 物体 最 底部 的 材质 。 

Matl (材质 1) : 合成 材质 的 第 一 层 ， 由 此 往 上 和 登 合 。Mat2 〈 材 质 2) : 合成 材质 的 第 
二 层 ， 由 此 往 上 县 合 。Mat3 (材质 3) : 合成 材质 的 第 三 层 ， 由 此 往 上 车 合 。Mat4 (材质 4) : 
合成 材质 的 第 四 层 ， 由 此 往 上 黎 合 。Mat5 (材质 5) : 合成 材质 的 第 五 层 ， 由 此 往 上 和 霍 合 。 

图 10.21 为 3 种 材质 ， 合 成 的 结果 如 图 10.22 所 示 。 


图 10.21 3 种 材质 图 10.22 3 种 材质 合成 的 结果 


10.2.3 Double Sided 材质 


Double Sided〈 双 面 ) 材质 就 是 物体 的 内 、 外 表面 均 为 独立 的 材质 ， 每 一 面 材质 都 可 根据 
要 求 选 取 利 用 Standard，Composite，Raytrace 等 的 材质 制作 方法 ， 还 可 以 使 材质 半 透 明 。 
Double Sided 材质 的 Double Sided Basic Parameters 卷 展 栏 如 图 10.23 所 示 。 

Translucency 〈 透 明度 ) : 设置 外 层 材质 的 透明 度 。 

Facing Material 《外面 材 质 ) : 设置 物体 外 表面 的 材质 ， 默 认为 标准 类 型 材质 。 
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图 10.23 Double Sided Basic Parameters 卷 展 栏 
Back Material (内面 材质 ) : 设置 物体 内 表面 的 材质 ， 默 认为 标准 类 型 材质 。 
10.2.4 ”Shellac 材质 


Shellac〈 虫 漆 ) 材质 被 添加 到 Base 材质 的 顶层 。Shellac Basic Parameters 卷 展 栏 如 图 
10.24 所 示 。 


| 


图 10.24 Shellac Basic Parameters 卷 展 栏 


10.2.5 Matte/Shadow 材质 


它 是 一 种 特殊 的 不 经 常 使 用 的 材质 ， 它 的 特点 是 被 赋予 该 材质 的 物体 在 场景 被 泻 染 后 并 
不 显示 ， 好 像 被 隐形 了 一 样 ， 而 且 在 它 后 面 的 物体 将 被 遮挡 ,但 背景 图 像 却 不 被 训 挡 。 男 外 ， 
这 种 材质 可 以 接收 阴影 ， 其 他 物体 投射 到 该 物体 表面 上 的 阴影 可 随 演 染 输出 。 

Matte/Shadow 〈 隐 蔽 /阴影 ) 材质 的 Matte/Shadow Basic Parameters 卷 展 栏 命令 面板 如 图 
10.25 所 示 。 


-Matte 一 一- 一 一- 


n 

jt 

| 六 Opaque Alpha 
人 
| FaAtmosphere ss 
IT Apply = AtBackground | 
| A ObiectDepth | 
| TShadow 

| VY Receive Satedt 

| Shadow erghinese: [DD | Color | 
人 ee 0 

| rReflection ee | 
| | Amount oa 引 Vy Additive 


图 10.25 ”Matte/Shadow Basic Parameters 卷 展 栏 


Matte (隐蔽 ) : 是 否 为 隐蔽 状态 。 
Atmosphere 〈 大 气 ) : 是 否 应 用 大 气 效果 。 
Shadow《〈 阴 影 ) : 是 否 接 收 阴 影 。 
Reflection (反射 ) : 反射 贴图 设置 。 


10.2.6 ”Multi/SubObject 材质 
Multi/Sub-Object (多 重 /次 物体 ) 材质 就 像 给 衣服 打 补 丁 一 样 ， 任 意 地 为 物体 的 某 块 表 面 
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定义 材质 。 由 于 该 材质 涉及 到 子 物体 ， 所 以 必然 要 用 到 Edit Mesh,Mesh Select 等 编辑 器 进行 
配合 选取 作为 次 物体 的 表面 ， 并 指定 材质 通道 标号 ， 才 能 完全 体现 该 材质 的 效果 。 

由 于 Multi/SubObject《〈 多 重 次 物体 ) 材质 的 各 子 材质 之 间 并 无 关系 ， 而 且 可 以 将 它们 看 
做 多 个 材质 组 合 列表 ， 因 此 只 要 将 对 应 编号 的 材质 贴 到 指定 于 物体 表面 即 可 。 该 材质 的 
Multi/SubObject Basic Parameters 卷 展 栏 如 图 10.26 所 示 。 


UMDUD-"UDIect Bast anetey 
了 站 
| 而 SetNumber| Add | Delete | 


本 二 = 


本 | 
| 
| a 
| 一 tal#37 [Standard] 国 记 | 
| 

| 

| 


和 | a Sub-Materia 


,二 [| ial #38 [stendard] 国 F 
I ial#39 [Standard] 国 亚 


图 10.26 Multi/SubObject Basic Parameters 卷 展 栏 


Set Number (设置 数目 ) : 设置 材质 的 数目 。1,2,3,4,5 为 子 材质 的 编号 ， 对 应 于 次 物体 的 
表面 ， 可 依次 编辑 各 子 材质 。 


10.2.7 ”Raytrace 材质 


Raytrace《〈 光 线 跟 踪 ) 是 一 种 泻 染 方法 ， 当 虚构 的 光线 在 场景 中 移动 时 ， 通 过 跟踪 它们 来 
计算 图 像 颜色 。 它 的 特点 是 用 于 产生 精确 反射 /折射 的 光学 效果 ， 使 物体 表 具 有 细致 柔和 的 反 
射 光 泽 ， 看 起 来 更 具 真 实感 ， 其 处 理 时 间 是 其 他 类 型 材质 的 几 倍 。 它 的 使 用 很 简单 ， 指 定 贴 
图 后 ， 系 统 将 在 演 染 输出 时 ， 自 动 加 入 光线 跟踪 计算 。 


10.2.8 ”Top/Bottom 材质 


Top/Bottom〈 顶 / 底 〉 材质 是 指 当 用 户 分 别 设置 好 物体 的 项 部 和 底部 所 用 的 材质 后 ， 系 统 
根据 所 设置 的 坐标 和 渐变 特性 来 生成 一 种 复合 材质 。 通 常 将 该 材质 用 于 桶 、 柱 状 物 体 。 
Top/Bottom 材质 的 Top/Bottom Basic Parameters 卷 展 栏 如 图 10.27 所 示 。 


f 
中 Topotom Basic Paramete 
Hi 
| 


J 

| 

1 

| Teewaeis 9-Default [Raytracel | | 

| _Swap | | 

| Botom Material Material #48 {Standard)| 严 | 

| 

| | 
| 

| | 


TCoordinates:; 

1 i Biend | 

| word | Be 

| Local | Potion [50 让 
让 


图 10.27 Top/Bottom Basic Parameters 卷 展 栏 


Top Material (顶部 材质 ) : 进入 物体 顶部 材质 的 编辑 层 。 

Swap〔 交 换 ) : 将 顶 、 底 材质 互 换 。 

Bottom Material (底部 材质 ) : 进入 物体 底部 材质 的 编辑 后 。 

Coordinates (坐标 ): 提供 了 World (世界 坐标 系 ) 和 Local 〈 自 身 坐 标 系 ) 两 种 贴图 坐 
标 系 。 
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Blend 〈 融 合 度 ) : 设置 顶 、 底 融合 的 范围 。 
Position 〈 位 置 ) : 设置 渐变 界线 的 位 置 。 


10.2.9 Morpher 材质 
Morpher (变形 ) 材质 类 型 使 用 Morpher 编辑 修改 器 按 对 象 变 形 方式 来 更 改 材质 。 
10.2.10 ”Ink'n'Paint 材质 


Ink'n'Paint 材质 用 来 创建 线条 绘制 的 二 维 卡 通 。Ink'n'Paint 材质 的 卷 展 栏 如 图 10.28 
所 示 。 其 中 包括 Basic Material Extensionsts 卷 展 栏 。 包 括 了 制作 2-Sided 材质 的 选项 、 启 
用 Face Map 和 Faceted 的 选项 、 使 背景 模糊 的 选项 、 使 Alpha 通道 不 透明 的 选项 等 。 


Re 


El 本 0 和 
V2sid T Face 
厂 FegBGwhennot TT Opaque 
| 王 Bump vv'[500s None | 
厂 Displacemend20.0 + None 


图 10.28 ”Ink'n'Paint 材质 的 卷 展 栏 


10.2.11 ”Shell 材质 


Shell 材质 由 一 种 原始 材质 和 加 工 过 的 材质 组 成 。 对 于 这 些 材质 ， 可 以 指定 哪个 在 视窗 出 
现 ， 哪 个 被 泻 染 。 


10.3 ”贴图 类 型 


在 3DS MAX 5.0 中 贴图 就 是 将 图 案 添 加 到 物体 表 
面 , 图 案 的 来 源 可 以 是 3DS MAX 5.0 内 部 的 图 案 , 也 可 
以 是 用 户 自己 编辑 的 图 案 。 使 用 贴图 我 们 可 以 创造 出 各 
种 各 样 的 纹理 效果 。 

材质 贴图 可 分 为 2D Maps,3D Maps,Compositors,Color 


| 久 Combustion 
中 园 Composite 

| BDent 

9 BFalloff 

| BFlat Mirror 

奔 Gradient 

留 Gradient Ramp 
加 Warble 


Mods,Other 等 5 种 类 型 。 打 开 Materia/Map Browser 对 话 
框 ， 使 用 Show 组 中 的 选项 可 以 过 滤 要 显示 的 贴图 类 型 。 
选项 包括 显示 Maps( 贴 图) ，Materials (材质 )，Root Only 
(只 显示 根 级 别 ) 和 By Object (根据 对 象 ) 。 如果 在 Browse 
From 区 域 中 选 定 了 New 选项 ， 则 可 以 使 用 5 种 类 型 的 贴 
图 ， 如 图 10.29 所 示 。 若 要 把 一 个 材质 加 载 到 材质 编辑 器 
中 ， 或 者 双击 它 ， 或 者 选 定 它 后 单 击 OK 按钮 。 下 面 介绍 
几 种 常用 的 贴图 。 


姜 Output 


|] BParticle Age 


国 Particle WBlur 


“| 轩 Perlin Narble 
i 国 Planet 
rr | 请 Raytrace 
~ Reflect/Refract 


留 RGB Wultiply 


| BRGB Tint 
| Snoke 

| 国 Speckle 
让 Splat 

| 国 Stucco 


万 Swizl 

Thin Wall Refraction 
万 Vertex Color 

Water 


图 10.29 ”贴图 类 型 
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10.3.1 二 维 贴图 


二 维 贴图 可 以 包 囊 到 一 个 对 象 的 表面 上 ， 或 者 作为 场景 背景 图 像 的 环境 贴图 。 因 为 二 
维 贴图 没有 深度 ， 所 以 只 出 现在 表面 上 。Bitmap 贴图 是 最 常见 的 二 维 贴图 ， 可 以 加 载 任何 
图 像 (如 Bitmap,Bricks,Checker,Combustion,Gradient,Swirl 等 如 图 10.30 所 示 ) ， 这 些 图 像 
可 以 用 多 种 不 同 的 方式 包 训 到 对 象 上 。 

从 Material/Map Browser 里 选 定 Bitmap 贴图 ， 就 可 以 打开 Select 
Bitmap Image File 对 话 框 ， 在 这 个 对 话 框 中 可 以 找到 图 像 文件 。 可 以 文 
持 各 种 图 像 和 动画 格式 ， 包 括 AVLBMP, CIN,GIF,IFL,IPP,FLC,JPEG, 
MOYV,PNG,PSD,RGB,RLA,TGA,TIF 和 YUV 等 。 

建立 Bitmap 贴图 步骤 如 下 。 

(1) 创建 球体 并 选择 ， 单 击 
样本 视窗 。 

图 10.30 Bitmap 贴图 (2) 单 击 踊 按钮， 打开 Map 卷 展 栏 并 单 击 Diffuse 一 行 标示 None 
的 Map 按钮 ， 出 现 Material/Map Browser 对 话 框 ， 浏 览 并 选择 Bitmap 


钮 ， 选 择 材质 编辑 器 中 的 第 一 个 


由 图 。 
(3) 选择 一 个 贴图 文件 后 单 击 OK 按钮 。 材 质 编辑 器 的 右 下 半 部 改变 了 。 


其 他 贴图 用 和 创建 砖 块 图 案 ， 分 别 为 Bricks,Checker,Combustion,Gradient,Swirl 的 贴图 ， 
如 图 10.31 所 示 。 


图 10.31 Bricks,Checker,Combustion,Gradient,Swirl 的 贴图 


10.3.2 ”三 维 贴图 


三 维 贴 图 是 分 阶段 创建 的 ， 这 意味 着 这 些 贴 图 不 只 是 像素 点 的 组 合 ， 实 际 上 是 用 数学 算 
法 创建 的 。 这 种 算法 在 三 维 上 定义 了 贴图 ， 因 此 如 果 对 象 的 一 部 分 被 切 去 ， 则 贴图 会 沿 着 每 
条 边 对 齐 。 三 维 贴图 包括 Cellular Dent,WoodMarble,Water 等 15 种 。 


1. Cellular 贴图 


Cellular (单元 格 ) 三 维 贴 图 创建 小 对 象 的 图 案 ， 这 些小 对 象 称 为 单元 格 ， 如 图 10.32 (a) 
所 示 。 
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2. Dent 贴图 
Dent (四 痕 ) 三 维 贴图 类 似 于 凹凸 贴图 ， 在 对 象 的 表面 上 创建 凸 痕 ， 如 图 10.32 (b) 所 


3. Wood 贴 


Wood (木材 ) 贴图 产生 带 两 种 颜色 的 木材 纹理 。Wood Parameters 卷 展 栏 选项 包括 
Gran Thickness，Radial 和 Axid Noiseo 可 以 选 定 两 种 颜色 用 做 木材 的 纹理 ， 如 图 10.32〈c) 
所 示 。 


(b) (Cc) (d) (e) 


图 10.32 Cellular,Dent,Wood,Marble,Water 贴图 
4. Marble ( 大 理 石 ) 贴图 
在 对 象 的 表面 上 创建 大 理 石 纹理 ， 如 图 10.32 〈d) 所 示 。 
5. Water ( 水 ) 贴图 


在 对 象 的 表面 上 创建 水 纹理 ， 如 图 10.32 (e) 所 示 。 
其 他 贴图 有 Noise,Particle Age,Particle Mblur,Perlin Marble,Planet,Smoke,Speckle,Splat 等 贴 


图 。 
10.3.3 ”复合 贴图 


把 几 种 贴图 结合 成 一 种 , 即 可 形成 复合 贴图 , 它 包 括 Composite,Mask,Mix 和 RGB Multiply 
四 种 贴图 。Composite 〈 合 成 ) 贴图 使 用 Alpha 通道 把 指定 数目 的 几 个 贴图 结合 成 单个 贴图 。 
Mask〔〈 屏 蔽 ) 贴图 可 以 选 定 一 个 贴图 用 做 Mask〈 屏 蔽 ) ， 并 选 定 另 一 个 贴图 透 过 屏蔽 上 的 
空洞 显示 出 来 ， 这 个 屏蔽 简称 为 Map 贴图 ) 。Mix (混合 ) 贴图 用 来 组 合 两 种 贴图 或 颜色 。 
RGB Multiply 贴图 加 倍 了 两 个 单独 贴图 的 RGB 值 ， 并 将 其 组 合 起 来 创造 建 单个 贴图 。 


10.4 贴图 编辑 


怎样 将 贴图 指定 到 物体 上 的 特定 位 置 呢 ? 这 就 需要 对 贴图 进行 编辑 , 在 3DS MAX 5.0 的 
Modifiers 修改) 菜单 中 的 许多 编辑 修改 器 中 ， 有 几 个 是 特定 于 材质 贴图 的 。 这 些 编辑 修改 
器 大 部 分 可 在 UV Coordinates 子 菜单 中 找到 ， 用 于 定义 放置 材质 贴图 的 坐标 。 这 些 编辑 修改 
器 包括 UVW Map,UVW XForm,Unwrap UVW,Camera Map 和 Displace 编辑 修改 器 。 
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10.4.1 贴图 坐标 


贴图 坐标 就 是 指定 贴图 在 物体 上 的 位 置 、 方 向 及 大 小 比例 。 没 有 贴图 坐标 ， 将 无 从 知道 
如 何 放置 贴图 ， 最 后 就 会 忽略 此 贴图 ， 而 只 显示 出 材质 的 基本 颜色 。 

使 用 UVW Map 编辑 修改 器 可 以 指定 对 象 的 贴图 坐标 。 

Primitives,Loft Objects 和 NURBS 可 以 生成 自己 的 贴图 坐标 , 但 需要 使 用 UVW Map 编辑 
修改 器 把 贴图 坐标 应 用 于 网 格 对 象 和 面 片 。UVW Map 编辑 修改 器 如 图 10.33 所 示 。 

UVW Map 编辑 修改 器 可 以 应 用 于 不 同 的 贴图 通道 。 应 用 这 个 编辑 修改 器 会 在 对 象 上 放 
置 一 个 贴图 线 框 ， 可 以 移动 、 比 例 变换 或 旋转 这 个 线 框 。 要 变换 UVW Map 线 框 ， 必 须 从 次 
对 象 列 表 中 选 定 它 。 

Maping 栏 中 有 多 种 贴图 类 型 ， 可 以 选 定 使 用 哪 一 类 贴图 。Length、Width 和 Height 值 是 
UVW Map 线 框 的 尺度 。U Tile,V Tile,W Tile 可 以 设置 在 各 方向 上 的 拼接 值 。 

Alignment 区 域 提 供 了 控制 线 框 对 齐 方式 的 8 个 按钮 。Fit 按钮 把 线 框 与 对 象 的 边缘 对 齐 ; 
Center 按钮 把 线 框 的 中 心 与 对 象 的 中 心 对 准 ; Bitmap Fit 按钮 用 于 打开 File 对 话 框 ， 在 对 话 框 
中 可 以 把 线 框 的 分 辨 率 和 选 定位 图 的 分 辨 率 对 准 ，Normal Align 按钮 允许 在 对 象 的 表面 上 拖 
暇 , 把 线 框 原点 和 法 线 对 齐 。View Align 按钮 用 于 对 齐 线 框 , 使 之 匹配 当前 的 视窗 ; Region Fit 
按钮 允许 拖 电视 窗 中 的 一 块 区 域 , 使 线 框 和 这 块 区 域 匹配 。Reset 按钮 把 线 框 移 到 初始 的 位 置 。 
Acquire 按钮 把 线 框 按 男 一 个 对 象 的 坐标 对 齐 。 

使 用 UVW Map 编辑 修改 器 把 贴图 应 用 于 圆柱 体 的 步骤 如 下 。 

(1) 创建 圆柱 体 的 模型 ， 并 且 已 经 应 用 了 适当 的 材质 。 

(2) 打开 材质 编辑 器 (或 按 M 键 )， 选 定 第 一 个 样本 槽 ， 把 材质 命名 为 M1。 单 击 Diffuse 
颜色 样本 ,并 选 定 白 色 。 然后 单 击 Diffuse 颜色 样本 右边 的 贴图 按钮 ， 从 Material/Map Browser 
中 ， 双 击 Bitmap 贴图 。 寻 找 一 个 Bitmap 图 像 ， 如 图 10.34 所 示 ， 并 单 击 Open 按钮 ， 这 样 即 
可 加 载 位 图 图 像 ， 单 击 Assign Material to Selection 按钮 ， 演 染 后 得 到 的 效果 如 图 10.35 (a) 
所 示 。 


图 10.33 UVW Map 编辑 修改 器 参数 图 10.34 


(3) 打开 Modify 面板 ， 在 Modify 面板 的 顶端 ， 单 击 Modifier List， 并 选 定 UVW Map 
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编辑 修改 器 ， 选 定 Cylindrical Mapping 选项 ， 演 染 后 得 到 的 效果 如 图 10.35 (b) 所 示 。 选 定 
Face Mapping 选项 ， 演 染 后 得 到 的 效果 如 图 10.35〈c) 所 示 。 


(a) (b) (c) 


图 10.35 ”圆柱 体 Bitmap 贴图 应 用 UVW Map 编辑 修改 器 举例 


10.4.2 UVW XForm 编辑 修改 器 


UVW XForm 编辑 修改 器 如 图 10.36 所 示 。 它 可 以 用 来 调整 贴图 
坐标 。UVW XForm 编辑 修改 器 可 以 应 用 自动 创建 的 贴图 坐标 或 使 用 
UVW Map 编辑 修改 器 创建 的 贴图 坐标 。 参 数 卷 展 栏 包括 UVW Tile 
和 UVW Offsets 值 。 还 可 以 选 定 使 用 的 Map Channel。 


10.4.3 ”Unwrap UVW 编辑 修改 器 


Unwrap UVW 编辑 修改 器 如 图 10.37 所 示 。 使 用 这 个 编辑 修改 
器 能 够 控制 如 何 把 贴图 应 用 于 选 定 的 次 对 象 ， 还 可 以 用 于 打开 对 象 
现 有 的 贴图 坐标 ， 然 后 就 可 以 根据 需要 编辑 这 些 坐标 。 可 以 使 用 “图 1036 Uvw xporm 
Unwrap UVW 编辑 修改 器 把 多 个 平面 贴图 应 用 于 一 个 对 象 。 通 过 为 编辑 修改 器 
对 象 的 各 个 侧面 创建 平面 贴图 ， 然 后 在 Edit UVWs 界面 中 编辑 贴图 
坐标 ， 即 可 完成 这 个 任务 。Unwrap UVW 编辑 修改 器 在 3DS MAX 5.0 中 用 途 很 多 。 使 用 
Unwrap UVW 编辑 修改 器 可 以 精确 地 控制 如 何 给 对 象 应 用 贴图 .Unwap UVW 编辑 修改 器 有 
个 名 为 Select Face 的 次 对 象 模式 。 在 这 种 次 对 象 模式 中 ， 可 以 选择 面 次 对 象 ， 同 样 地 ， 选 
中 面 则 会 显示 在 Edit UVWs 界面 中 ， 反 之 亦 然 。 在 Modify 面板 中 ， 可 以 看 到 两 个 卷 展 栏 ; 
Selection Parameters 和 Parameters。Selection Parameters 卷 展 栏 中 包括 一 个 带 加 号 的 按钮 和 
一 个 带 减 号 的 按钮 。 这 些 按钮 可 以 增加 或 减少 当前 选 定 的 次 对 象 。 还 可 以 选择 Ignore 
Backfacing，Select by Element《〈 而 不 按 面 选择 ) ， 设 置 Planar Angle， 或 者 按 Material ID 或 
Smooth Group 进行 选择 。 
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图 10.37 Unwrap UVW 编辑 修改 器 


10.5 ”贴图 应 用 实例 


制作 像框 过 程 如 下 : 

1， 单 击 WICreate (建立 命令 ) 面板 的 [路 Shapes (图 形 ) 按钮 ， 在 Front (前 视图 ) 中 
画 Rectanglel (和 矩形 1) 、Rectanglel (和 矩形 2) 。 单 击 全 〈 编 辑 修改 器 ) ， 选 择 Edit Spline 
(编辑 样 条 曲线 ) 命令 。 将 Rectanglel (矩形 1) 修改 为 如 图 10.38 所 示 形 状 ， 作 为 放样 的 路 
径 ，Rectanglel( 和 矩形 2〉 作 为 模型 的 截面 。 

2. 选择 矩形 2, 单 击 二 Create (建立 命令 ) 面板 然后 单 击 [@ 按钮 并 选择 Compound Objects 
(合成 物体 ) 选项， 在 弹出 的 面板 上 点 击 Left 放样 ， 单 击 Creation Method (创建 方式 ) 中 的 
Get Shape (获取 图 形 ) 按钮 ， 单 击 Rectanglel (矩形 1) 效果 如 图 10.39 所 示 。 


图 10.38 ”放样 路 径 和 放样 截面 10.39 ”像框 的 边框 


3. 单 击 WlCreate (命令 面板 ) 的 @ (几何 体 ) 建立 命令 面板 ,选择 BOX (盒子 ) ， 制 
作 一 大 小 与 像框 的 边框 相当 的 长 方 体 并 与 边框 对 齐 ， 如 图 10.40 所 示 。 

4. 打开 材质 编辑 器 (或 按 M 键 ) ， 选 定 第 一 个 样本 柳 ， 单 击 Diffuse (过 渡 色 ) 颜色 样 
本 右边 的 贴图 按钮 ， 从 Material/Map Browser〈 材 质 /贴图 浏览 器 ) 中， 双击 Bitmap 贴图 。 寻 
找 所 要 的 Bitmap 图 像 ， 并 单 击 Open 按钮 ， 这 样 即 可 加 载 位 图 图 像 。 单 击 Assign Material to 
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Selection 按钮 ， 演 染 后 得 到 的 效果 如 图 10.41 所 示 。 


图 10.40 未 贴图 的 像框 图 10.41 贴图 后 的 像框 


本 章 小 结 
本 章 讲 令 了 3DS MAX 中 材质 编辑 器 的 使 用 ， 为 场景 中 的 物体 创建 、 指 定 材质 贴图 以 
及 编辑 材质 、 贴 图 的 方法 。 适 宜 的 材质 、 贴 图 效果 ， 会 使 制作 的 场景 更 加 逼真 ， 为 作品 增 
色 。 
思考 与 上 机 练习 题 
1. 材质 有 哪儿 种 类 型 ? 有 何 特点 ? 


2. 贴图 有 哪儿 种 类 型 ? 有 何 特点 ? 
3. 为 以 前 制作 的 场景 添加 材质 和 贴图 。 
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第 11 章 灯光 与 摄像 机 


灯光 与 摄像 机 对 3DS MAX 5.0 中 所 做 场景 或 动画 的 最 后 泻 染 起 着 很 重要 的 作用 , 灯光 在 
视觉 处 理 中 扮演 着 很 重要 的 角色 ， 没 有 灯光 就 无 法 观察 物体 的 形态 、 质 感 、 光 感 和 颜色 纹理 。 
一 个 好 的 摄像 机 的 放置 能 够 突出 场景 中 的 主角 ， 好 的 镜头 切换 和 摄像 机 动画 能 够 使 整个 动画 
流畅 自然 。 本 章 讨论 的 是 创建 和 控制 场景 内 的 灯光 与 摄像 机 。 


教学 目标 


@ 了 解 灯光 与 摄像 机 的 概念 
@ 掌握 灯光 的 创建 及 应 用 
@ 掌握 摄像 机 的 创建 及 应 用 


主要 内 容 


@ 基本 三 点 照明 法 
@ 灯光 类 型 、 设 置 参数 、 阴 影 参 数 
@ 摄像 机 的 参数 设 定 和 调节 


学 习 重 点 


@ 灯光 的 类 型 与 创建 、 调 整 
@ 摄像 机 的 创建 及 应 用 


11.1 灯光 简介 


11.1.1 3DS MAX 场景 的 默认 灯光 


3DS MAX 场景 中 没有 添加 任何 灯光 时 ,光线 来 自 系统 给 出 的 默认 灯光 。 一 旦 在 场景 中 设 
置 了 灯光 ， 默 认 灯 光 会 自动 熄灭 。 当 删除 场景 中 所 有 的 灯光 时 ， 默 认 的 灯光 又 会 出 现 ， 这 样 
会 确保 场景 中 的 物体 始终 可 见 。 

3DS MAX 场景 中 系统 默认 灯光 的 设置 如 下 。 

单 击 Customize (定制 ) 菜单 下 的 ViewPort Configuration (视图 设置 ) 命令 ， 在 弹出 的 视 
图 设置 对 话 框 中 选择 Rendering Method 〈 演 染 方法 ) 选项 卡 ， 在 Default Lighting 〈 默 认 灯 光 ) 
中 选择 1 Light (1 个 灯 ) ， 则 系统 默认 在 场景 中 设置 一 蔓 灯 ， 选 择 2 Light (2 个 灯 ) ， 则 默 
认 在 对 角 位 置 设 置 2 草 灯 。 

一 般 无 论 场景 多 大 ， 默 认 的 灯光 效果 都 能 够 射 到 上 面 。 
场景 中 默认 的 灯光 只 起 照明 的 作用 ， 缺 乏 表现 力 ， 一 般 为 了 更 好 地 表现 场景 气氛 ， 需 要 

自己 设置 灯光 。 
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11.1.2 3DS MAX 5.0 中 灯光 类 型 与 创建 


(创建 》 命 令 面板 中 的 急 ' (灯光 〉 按钮 ， 即 可 打开 灯光 创建 面板 ， 如 图 11.1 所 
示 ， 从 中 可 以 选择 灯光 类 型 ， 进 行 灯光 的 创建 。 灯 光 的 创建 方法 与 一 般 物 体 的 创建 方法 相同 ， 
根据 不 同 的 灯光 类 型 ， 在 场景 中 单 击 或 拖 电 鼠标 即 可 创建 。 

3DS MAX 5.0 中 提供 了 两 大 类 实体 光源 : 标准 光 〈Standard) 和 光度 灯 (Photometric〉。 


标准 灯光 ( Standard ) 类 型 


在 灯光 类 型 选项 中 选择 Standard (标准 ) 类 型 ， 在 Object Type (和 创建 面板 中 
即 可 显示 标准 灯光 创建 按钮 ， 如 图 11.1 所 示 。 

(1) 泛 光 灯 。Omni〔 泛 光 灯 ) 类 似 于 普通 灯泡 ， 它 在 所 有 方向 上 传播 光线 。 场 景 中 默认 
的 灯光 就 是 泛 光 灯 。 单 击 Omni( 泛 光 灯 ) 按钮 ， 在 任意 视图 中 单 击 和 鼠标 即 可 创建 泛 光 灯 ， 如 
图 11.2 所 示 。 可 以 利用 兴工 具 移动 位 置 ， 还 可 以 在 参数 中 进行 相应 设置 ， 调 整 照明 效果 。 


图 11.1 灯光 创建 面板 〈 标 准 灯 光 类 型 ) 图 11.2 泛 光 灯 


(2) 聚光灯 。 聚 光 灯 类 似 于 舞台 上 的 射 灯 ， 可 以 控制 照射 方向 和 照射 范围 ， 它 的 照射 区 
域 为 圆锥 状 。 

聚光灯 有 两 种 类 型 ， Target Spot 〈 目标 聚光灯 ) 和 Free Spot〈 自 由 聚光灯 ) 。 

Target Spot 〈 目 标 聚 光 灯 ) 由 灯光 对 象 和 指向 的 目标 标记 组 成 。 单 击 该 按钮 ， 在 视图 中 
待 设置 灯光 位 置 按 下 鼠标 拖 鼻 ， 到 照射 目标 位 置 释 放 鼠 标 ， 即 可 创建 一 蔓 目 标 聚 光 灯 。 如 图 
11.3 所 示 。 利 用 案 工具 ， 可 以 分 别 调整 灯光 位 置 和 目标 点 位 置 

Free Spot (自由 聚光灯 ) 娄 光 没有 目标 ， 单 击 该 按钮 后 ， 在 视图 中 单 击 鼠 标 即 可 创建- 
蔓 自 由 聚光灯 ， 如 图 11.4 所 示 。 使 (选择 并 旋转 ) 变换 按钮 可 以 在 任何 方向 上 旋转 它 。 


图 11.3 目标 聚光灯 图 11.4 自由 聚光灯 
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通常 在 动画 制作 中 使 用 。 

(3) 平行 光 灯 。 平行 光 灯 (Direct〉 是 在 一 个 方向 上 传播 平行 的 光线 ， 通 常用 于 模型 强大 
的 光线 效果 ， 如 太阳 光线 、 探 照 灯 的 光线 等 ， 它 的 照射 区 域 为 圆柱 状 。 

平行 光 灯 也 由 两 种 类 型 组 成 : Target Direct 〈 目标 平行 光 灯 ) 和 Free Direct (自由 平行 光 
灯 ) 。 这 两 种 灯光 的 创建 方式 与 聚光灯 相同 。 图 11.5,11.6 分 别 为 此 两 种 灯泡 在 视图 中 的 显示 
效果 。 


图 11.5 目标 平行 光源 11.6 ”自由 平行 光源 


(4) 天 光 。 天 光 (Sky Light) 是 3DS MAX 5.0 新 增 的 一 种 标准 灯光 类 型 ， 可 以 用 来 模拟 
日 光 效 果 ， 而 且 可 以 自行 设置 天 空 的 颜色 或 为 其 指定 贴图 。 选 择 该 种 类 型 的 灯光 ， 在 视图 中 
单 击 鼠标 即 可 创建 ， 如 图 11.7 所 示 。 


2. 光度 灯 ( Photometric ) 的 类 型 


除了 标准 灯光 外 ，3DS MAX 5.0 中 新 增 了 一 类 光度 灯 (Photometric) 。 利 用 光度 灯 ， 可 
以 利用 控制 光度 值 、 灯 光 颜 色 等 模拟 真实 的 灯光 效果 。 - 

单 击 灯光 类 型 选项 按钮 ， 在 弹出 的 选项 中 选择 Photometric〈 光 度 灯 ) 类 型 ， 即 可 显示 此 
类 灯光 下 的 几 种 灯光 类 型 ， 如 图 11.8 所 示 。 单 击 选择 任何 一 个 灯光 按钮 ， 即 可 在 视图 中 进行 
创建 。 创 建 方法 与 标准 灯光 相同 。 


图 11.7 天 光 . 图 11.8 光度 灯 创建 面板 


(1)Point( 点 光源 ): 从 一 个 点 向 四 周 发 散光 能 , 例如 电灯 泡 中 炽热 的 灯丝 。 有 Target Point 
(目标 点 光源 ) 和 Free Point (自由 点 光源 ) 两 种 类 型 。 

(2) Linear〈 线 光源 ) : 从 一 条 线段 向 四 周 发 散 光 能 ， 例 如 日 光 灯 管 。 有 Target Linear 
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(目标 线性 光源 ) 和 Free Linear 〈 自 由 线性 光源 ) 两 种 类 型 。 

(3) Area ( 面 光 源 ) : 从 一 个 三 角 或 矩形 面 发 散光 能 。 有 Target Area (目标 面 光源 ) 和 
Free Area〈 自 由 面 光 源 ) 两 种 类 型 。 

(4) IES Sun (IES 日 光 ) 与 IES Sky (IES 天 光 ) : 是 3DS MAX 中 两 种 基于 自然 的 日 照 
模拟 灯光 。 IES Sun (IES 日 光 ) 用 于 表现 日 光 较 强 的 效果 , IES Sky 用 于 模拟 比较 自然 的 光线 。 


11.1.3 ”灯光 的 共同 参数 

无 论 是 标准 灯光 系统 还 是 光度 学 灯光 系统 ， 大 部 分 的 参数 选项 都 是 相同 或 相似 的 ， 我 们 
将 在 这 一 部 分 对 这 些 共同 的 参数 逐一 进行 介绍 。 

1. General Parameters ( 总 体 参 数 ) 

General Parameters (总 体 参 数 ) 卷 展 栏 如 图 11.9 所 示 ， 用 于 控制 灯光 的 开启 与 关闭 ， 对 


场景 中 的 物体 进行 照射 或 排除 设置 ， 选 择 阴 影 方式 等 。 进 入 修改 命令 面板 ， 还 可 以 在 General 
Parameters 〈 总 体 参 数 ) 中 改变 灯光 类 型 。 


中 

| 

ss | 
lve | | 


图 11.9 ”General Parameters 卷 展 栏 〈 左 : 创建 面板 ” 右 : 修改 面板 ) 


On《〈 打 开 ) 为 设置 灯光 的 开关 。 如 果 暂 不 需要 此 灯光 的 照射 ， 可 以 先 将 它 关 闭 。 

灯光 类 型 列表 : 用 于 改变 当前 灯光 类 型 。 如 果 选 择 的 是 标准 灯光 ， 灯 光 类 型 可 以 在 Omni 
( 泛 光 灯 ) 、Spot〈 聚 光 灯 ) 和 Directional (平行 光 ) 之 间 转 换 ， 如 果 选 择 的 是 光度 学 灯光 ， 
灯光 类 型 可 以 在 Point〈 点 光源 ) 、Linear 〈 线 光源 ) 和 Area 〈 面 光源 ) 之 间 转 换 。 这 个 参数 
只 在 修改 命令 面板 中 有 效 。 

Shadows《〈 阴 影 ) 栏 中 的 On 〈 打 开 ) 用 于 决定 当前 的 灯光 是 否 能 够 产生 阴影 ， 开 启 时 为 
设置 阴影 效果 。 下 面 的 阴影 方式 列表 用 于 设置 阴影 方式 。 单 击 该 选项 按钮 ， 显 示 阴 影 方式 选 
项 : Shadows Maps( 阴 影 贴图 )、Ray-Traced Shadows( 光 线 跟踪 阴影 )、Adv. Ray-Traced Shadows 
(高 级 光线 跟踪 阴影 ”和 Area Shadows 〈 面 阴影 ) 四 种 方式 。 

打开 Use Global Settings《〈 使 用 全 局 设置 ) 项 设置 ， 将 会 把 下 面 的 阴影 参数 应 用 到 场景 中 
全 部 投影 灯 上 。 

单 击 Exclude 〈 排 除 ) 按钮 ， 可 以 从 弹出 的 对 话 框 中 指定 物体 是 否 接 受 灯光 的 照射 影响 ， 
包括 照明 影响 和 阴影 影响 ， 如 图 11.10 所 示 。 

该 对 话 框 左 侧 窗口 显示 场景 中 所 有 的 物体 , 右 侧 上 部 的 选项 用 于 设置 当前 状态 为 Exclude 
(排除 ) 还 是 mclude (包含 ) ， 是 对 Iliumination (照明 ) 还 是 Shadows Casting (投影 ) 或 两 
者 都 进行 设置 。 默 认 左 侧 窗口 中 显示 场景 中 所 有 物体 ， 在 Exclude (排除 ) 项 选中 时 ， 左 侧 窗 
口中 的 物体 为 接受 该 灯光 照射 的 物体 ， 从 左 侧 窗 口中 选中 某 一 个 可 同时 选择 几 个 物体 ， 单 击 
思 按钮 转移 到 右 侧 窗口 中 ， 则 这 些 物 体 即 可 成 为 该 灯光 照射 时 的 排除 物体 ， 即 将 不 再 受到 这 
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曹 灯 光 的 照射 影响 。 如 果 选 择 了 Include (包含 ) 模式 ， 则 所 有 在 右 侧 对 话 框 中 的 物体 将 成 为 
受 此 灯光 照射 的 物体 ， 而 左 侧 对 话 框 的 所 有 物体 都 不 会 受到 此 灯光 的 任何 影响 。 利 用 这 个 功 
能 ， 可 以 为 场景 中 的 某 些 物体 专门 指定 灯光 。 设 置 好 后 ， 单 击 OK 按钮 确定 并 关闭 对 话 框 。 


2. IntensitWColorAttenuation ( 亮度 /颜色 /衰减 ) 


Intensity/Color Attenuation (亮度 /颜色 /衰减 ) 参数 栏 用 于 设置 灯光 的 颜色 和 亮度 ， 以 及 
灯光 的 Attenuation (衰减 ) 情况 ， 如 图 11.11 所 示 。 


图 11.10 Exclude/Include 对 话 框 图 11.11 Intensity/ColorAttenuation( 亮度 /颜色 /衰减 ) 


Multiplie〈 倍 增 器 ) 用 于 对 灯光 的 照射 强度 进行 倍增 控制 ， 标 准 值 为 1， 如 果 设 置 为 2， 
则 光 强 增加 一 倍 ， 如 果 设 置 为 负 值 ， 将 会 产生 吸收 光 的 效果 。 通 过 这 个 选项 增加 场景 的 亮度 
可 能 会 造成 场景 颜色 失真 ， 还 会 产生 视频 无 法 接受 的 颜色 ， 所 以 除非 是 特殊 效果 或 特殊 情况 ， 
否则 应 尽量 保持 该 值 在 默认 的 1.0 状态 。 

单 击 Multiplie《〈 倍 增 器 ) 右 侧 的 色 块 按钮 ， 可 以 设置 灯光 的 颜色 。 

Decay 〈 衰 减 ) 栏 用 于 光线 的 衰减 控制 ， 提 供 剧 烈 的 衰减 效果 。 单 击 Type〈 类 型 ) 选项 
按钮 ， 其 中 None (无 ) 为 不 产生 衰减 ，Inverse ( 反 向 ) 为 以 反 向 方式 计算 衰减 ， 计 算 公 式 为 
L( 亮 度 )=RO/R, RO 为 未 使 用 灯光 衰减 的 光源 或 使 用 了 衰减 的 起 点 值 , R 为 照射 距离 ; Inverse 
Square《〈 反 向 平方 ) 为 以 反 向 平方 方式 计算 衰减 。 计 算 公 式 为 L=(ROAR) ， 这 是 真实 世界 中 
的 灯光 衰减 计算 公式 ， 也 是 光度 学 灯光 的 衰减 公式 ， 但 会 发 现 它 使 得 场景 变 得 过 于 黑暗 。 

Near Attenuation 〈 近 距 衰减 ) 栏 中 选择 Use (应 用 ) 项 时 ， 灯 光亮 度 在 光源 位 置 到 指定 
起 点 (Start) 值 之 间 保 持 为 0, 在 起 点 (Start) 到 指定 终点 (End) 之 间 不 断 增强 , 在 终点 (End) 
以 外 为 正常 设置 效果 ， 或 者 改 受 Far Attenuation 〈 远 距 衰 减 ) 的 控制 ， 其 Start (起 点 ) 值 为 
灯光 开始 淡 入 的 位 置 ，End (终点 ) 值 为 灯光 达到 最 大 值 的 位 置 。 

Use《〈 使 用 ) : 用 来 开启 近 距 或 远 距 衰减 开关 。 

Show 〈 显 示 ) : 用 来 显示 近 距 或 远 距 衰减 的 范围 线 框 。 

Far Attenuation 〈 远 距 衰 减 ) 中 开启 Use〈 应 用 ) 选项 时 ， 从 Start (起 点 ) 位 置 开 始 灯 光 
开始 衰减 ， 到 End〈 终 点 ) 位 置 灯 光亮 度 降 为 0。 


3. Spotlight Parameters ( 聚光灯 参数 ) 


当 用 户 创 建 了 目标 聚光灯 、 自 由 聚光灯 或 是 以 聚光灯 方式 分 布 的 光度 学 灯光 物体 后 ， 就 
会 出 现 Spotlight Parameters 〈 聚 光 灯 参数 ) 栏 ， 用 于 控制 灯光 的 Hotspot〈 聚 光 区 ) 和 Falloff 
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(衰减 区 ) ， 如 图 11.12 所 示 。 

Light Cone (灯光 锥 形 区 ) 用 于 控制 灯光 的 聚 光 区 和 衰减 
区 ,其 中 Show Cone (显示 锥 形 框 ) 选项 控制 是 否 在 视图 中 显 
示 灯 光 的 范围 框 ， 勾 选 该 项 时 ， 可 以 使 聚光灯 未 被 选择 时 仍 
然 在 视图 中 显示 范围 框 。 在 范围 框 中 ， 浅 蓝 色 框 表示 聚 光 区 
范围 ， 深 蓝 色 框 表示 衰减 区 范围 。 打 开 Overshoot 〈 泛 光 化 ) 
选项 时 ， 使 聚光灯 兼 有 泛 光 灯 的 功能 ， 可 以 向 四 面 八方 投射 
光线 ， 照 亮 整个 场景 ， 但 仍 会 保留 聚光灯 的 特性 ， 例 如 投射 
阴影 和 图 像 的 功能 仍 限 制 在 Falloff 〈 衰 减 区 ) 以 内 。 如 果 既 想 照 亮 整个 场景 ， 又 想 产 生 阴 影 
效果 ， 那 么 打开 此 选项 ， 只 设置 一 草 聚 光 灯 就 可 以 了 ， 这 样 可 以 减少 演 染 的 时 间 。 

HotspoVBeam 〈 聚 光 区 /光束 ) 用 于 调节 灯光 的 锥 形 区 ， 即 照射 范围 ， 以 角度 进行 衡量 。 
对 于 光度 学 灯光 物体 , 灯光 强度 在 Beam (光束 ) 内 降 为 自身 的 S0%， 而 标准 聚光灯 在 Hotspot 
〈 聚 光 区 ) 内 的 强度 保持 不 变 。 

Falloff/Field (衰减 区 / 光 域 》 用 于 调节 灯光 的 衰减 区 域 ， 以 角度 进行 衡量 。 此 范围 外 物体 
将 不 受 任何 光 强 的 影响 ， 此 范围 与 Hotspot 〈 聚 光 区 ) 之 间 ， 光 线 由 强 向 弱 进 行 衰减 变化 。 

光度 学 灯光 物体 Field《〈 光 域 ) 角度 相当 于 标准 灯光 物体 的 Falloff (衰减 ) 角度 ， 也 就 是 
灯光 强度 降 为 0 时 的 角度 。 

Circle/Rectangle〈 圆 形 /矩形 ) 用 于 设置 是 产生 圆 形 照射 区 域 还 是 拖 形 照射 区 域 。 默 认 设 
置 是 圆 形 ， 产 生 圆锥 状 灯 柱 ; 矩形 灯 产 生 立 方 体 灯 柱 ， 常 用 于 窗户 投影 或 电影 、 幻 灯 机 的 投 
影 灯 效 果 ， 如 果 打 开 这 种 方式 , 下面 的 Asp 值 用 来 调节 和 矩形 的 长 宽 比 ，Bitmap Fit (位 图 适 配 ) 
钮 用 来 指定 一 张 图 像 ， 使 用 图 像 的 长 宽 比 作为 灯光 的 长 宽 比 ， 主 要 为 了 保持 投影 图 像 的 比例 
正确 。 


4. Shadow Parameters ( 阴影 参数 ) 
该 卷 展 栏 如 图 11.13 所 示 。 


11.12 Spotlight Parameters 
(聚光灯 参数 ) 


图 11.13” ”Shadows Parameters 卷 展 栏 图 11.14 Advanced Effects (高 级 效果 ) 


在 Object Shadows (物体 阴影 ) 栏 中 ， 单 击 Color (颜色 ) 颜色 块 ， 可 以 设置 灯光 产生 的 
阴影 颜色 ， 默 认为 黑色 。 该 选项 可 以 设置 动画 效果 。Dens (浓度 ) 用 于 调节 阴影 的 浓度 。 

选择 Map〔 贴 图 ) 项 ， 单 击 其 后 的 None 按钮 ， 可 以 为 阴影 指定 贴图 。 

选择 Light Affects Shadows Color (灯光 影响 阴影 颜色 ) 时 ， 阴 影 颜色 显示 为 灯光 颜色 和 
阴影 固有 色 ( 或 阴影 贴图 颜色 〉 的 混合 效果 ， 默 认为 关闭 。 

Atmosphere Shadows( 大 气 阴 影 ， 栏 用 于 设置 大 气 是 否 对 阴影 产生 影响 。On (打开 〉 开 
启 它 ， 当 灯光 穿 过 大 气 时 ， 大 气 效果 能 够 产生 阴影 ， 其 中 Opacity (不 透明 度 ) 用 于 调节 阴影 
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透明 程度 。Color Amount 〈 颜 色 值 ) 用 于 调节 大 气 颜 色 与 阴影 颜色 混合 程度 。 
5. Advanced Effects ( 高 级 效果 ) 


该 卷 展 栏 如 图 11.14 所 示 。 

在 Affect Surfaces 〈 影 响 表 面 ) 栏 中 ，Contrast (对 比 度 ) 用 于 调节 物体 高 光 区 与 过 渡 区 
之 间 的 对 比 度 ， 值 为 0 时 是 正常 效果 ， 对 有 些 特殊 效果 如 外 层 空 间 中 刺 目 的 反光 ， 需 要 增 大 
对 比 度 值 。Soften Diff. Edge〈( 柔 化 过 渡 边 界 ) 用 于 柔 化 过 渡 区 与 阴影 区 表面 之 间 的 边缘 ， 避 
免 产 生 清晰 的 明暗 分 界 。 

默认 的 灯光 设置 是 对 整个 物体 表面 产生 照射 影响 , 包括 Diffuse (过 渡 区 ) 和 Specular (高 
光 区 ) 。 也 可 以 进行 不 同 选项 设置 ， 控 制 灯光 单独 对 其 中 一 个 区 域 进行 影响 ， 对 某 些 特 殊 光 
效 调节 非常 有 用 。 

Ambient Only《〈 仅 环境 光 ) 勾 选 时 ， 灯 光 仅 以 环境 照明 的 方式 影响 物体 表面 的 颜色 ， 近 
似 给 模型 表面 均匀 的 涂 色 。 如 果 使 用 场景 的 环境 光 ， 会 对 场景 中 所 有 的 物体 都 产生 影响 ， 而 
使 用 灯光 的 此 项 控制 ， 可 以 灵活 地 为 物体 指定 不 同 的 环境 光照 明 影响 。 

在 Projector 〈 投 影 图 像 ) 栏 中 选中 Map《〈 贴 图 ) 项 ， 可 以 通过 其 右 侧 近 按 钮 选择 一 张 图 
像 作为 投影 图 ， 它 可 以 使 灯光 投影 出 图 片 效 果 ， 如 果 使 用 动画 文件 ， 还 可 以 投影 出 动画 ， 和 
电影 放映 机 一 样 。 如 果 增 加 体积 光 效 ， 可 以 产生 彩色 的 图 像 光 柱 。 


6. Optimizations ( 优化 ) 


优化 卷 展 栏 如 图 11.15 所 示 。Optimizations〈 优 化 ) 卷 展 
栏 能 够 为 Advanced Ray-traced Shadow 〈 高 级 光线 跟踪 阴影 ) 
和 Area Shadows〈 面 阴影 ) 提供 额外 的 控制 选项 。 

Transparent Shadows (透明 阴影 ， 中 的 Qn 开启 〉 被 勾 
选 时 ， 场 景 中 透明 的 表面 将 会 产生 带 有 颜色 的 投影 ， 否 则 所 
有 的 阴影 颜色 都 是 黑色 。 关 闭 此 选项 可 以 提高 阴影 产生 的 速 
度 。 

默认 情况 下 ， 系 统 会 使 用 双 通 道 方式 进行 抗 锯齿， 勾 选 
图 11.15 ”Optimizations( 优 化) ”Antialiasing Suppression 〈 抗 锯齿 抑制 ) 栏 中 的 参数 后 ， 系 统 

将 使 用 单 通道 方式 进行 抗 锯齿 计算 ， 这 样 做 的 好 处 是 在 图 像 
效果 相差 不 大 的 情况 下 ， 减 少 演 染 时 间 。Supersampled Material (超级 采样 材质 ) 勾 选 时 在 计 
算 超级 采样 材质 的 抗 锯齿 时 ， 使 用 单 通道 方式 计算 。Reflected/Refracted (反射 /折射 ) 勾 选 时 ， 
在 计算 反射 或 折射 的 抗 锯 齿 时 ， 使 用 单 通道 方式 计算 。 

Coplanar Face Culling《〈 共 面 去 除 ) 中 勾 选 Skip Coplanar Faces《〈 跳 过 共 面 ) ， 则 避免 相 邻 
表面 间 阴 影 的 相互 影响 。 

Threshold《〈 阔 值 ) 用 于 设置 相 邻 表面 间 的 角度 。 范 围 从 0.0 (垂直 ) 到 1.0〈 平 行 ) 。 


7. Atmospheres & Effects ( 大 气 效果 ) 
大 气 效果 卷 展 栏 如 图 11.16 所 示 。 在 该 卷 展 栏 中 可 以 指定 灯光 的 大 气 效果 ， 如 雾 光 和 体 


例如 : 创建 一 个 长 方 体 和 目标 聚光灯 , 单 击 大 按钮 打开 Atmospheres and Effects 卷 展 栏 ， 
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钮 得 到 的 体积 光 效 果 ， 如 


安 钮 ， 选 择 Volume Light (体积 光 ) 项 目 ， 再 单 击 


图 11.16 Atmospheres & Effects 卷 展 栏 图 11.17 体积 光 效 果 
8. 光度 学 灯光 附加 参数 


下 面 介 绍 光度 学 灯光 的 一 些 特殊 参数 设置 。 

(1 ) Intensity/ColorvDistribution 〈 亮 度 / 颜 色 / 分 布 ) 卷 展 栏 : 用 
于 设置 光度 学 灯光 的 分 布 类 型 ， 以 及 灯光 的 颜色 和 亮度 设置 ， 如 图 
11.18 所 示 。 

在 Color (颜色 ) 栏 中 ， 单 击 选项 按钮 ， 可 以 在 列表 中 选择 常 
见 灯光 的 规格 ， 模 拟 灯 光 物 体 的 光谱 特征 。Kelvin 〈 绝 对 温标 ) 右 
侧 的 颜色 块 会 随 着 不 同 的 灯光 型 号 产生 相应 的 变化 。Kelvin 〈 绝 对 
温标 ) 用 于 通过 改变 灯光 的 色温 来 设置 灯光 颜色 。 灯 光 的 色温 用 
Kelvin《〈 绝 对 温标 ) 程度 表示 ， 相 应 的 颜色 显示 在 右 侧 的 颜色 块 中 。 
Filter Color〈 过 滤 色 ) 用 于 模拟 灯光 被 放置 了 滤 色 镜 后 的 效果 。 例 
如 ， 为 白色 的 光源 设置 红色 的 过 滤 色 后 ， 将 发 射 红色 的 光 。 通 过 碳 
侧 的 颜色 块 对 滤 镜 颜色 进行 调解 ， 默 认为 白色 。 onto lar 

Intensity〈 亮 度 ) 栏 中 的 选项 用 于 设置 光度 学 灯光 的 强度 或 亮 卷 展 栏 
度 值 。 可 以 在 三 种 照度 单位 中 进行 相应 选择 : lm (流明 ) 为 光 通 量 加 
单位 ,测量 灯光 发 散 的 全 部 光 能 ( 光 通 量 ) ，100 瓦 普通 白炽 灯 的 光 通 量 约 为 1750Im; cd ( 烛 
光度 ) 用 于 测量 灯光 的 最 大 发 光 强 度 ， 通 常 是 沿 目标 方向 ，100 瓦 普通 白炽 灯 的 发 光 强 度 约 
为 139cd; lx〔 勒 克 斯 ) 用 于 测量 被 灯光 照 亮 的 表面 面向 光源 方向 上 的 照明 度 ，11x=1lm/m”。 
指定 灯光 照度 必须 设置 lx 值 ， 并 且 输 入 照度 所 测量 的 距离 。Moultiplier (倍增 器 〉 用 于 对 灯光 
的 照射 强度 进行 倍增 控制 。 

(2) 在 Linear Light Parameters〈 线 性 灯光 参数 ) 中 ，Dimensions (尺度 ) 中 的 Length (长 
度 ) 用 于 设置 线性 灯光 的 长 度 。 

(3) Area Light Parameters (面积 光 参 数 ) ， 如 图 11.19 所 示 。Dimensions (尺度 ) 中 
Length/Width《〈 长 度 /宽度 ) 用 于 设置 光线 分 布 的 长 宽 范围 。 

(4) Advanced Ray-Traced Parameters (高 级 光线 跟踪 参数 ) 如 图 11.20 所 示 。 

高 级 光线 跟踪 阴影 与 标准 光线 跟踪 阴影 类 似 , 但 提供 了 更 多 的 控制 参数 , 在 Optimizations 
(优化 ) 参数 栏 中 也 有 它 的 一 些 设 置 选项 。 


图 11.18 光度 学 灯光 的 
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图 11.19 ”Dimensions(〈 尺 度 ) 图 11.20 ” Advanced Ray-Traced Parameters (高 级 光线 跟踪 参数 ) 


Basic Options (基础 选项 ) 方式 列表 用 于 选择 产生 阴影 的 光线 跟踪 类 型 ， 内 容 如 下 。 

Simple〈 简 单 ) : 由 灯光 向 表面 产生 单一 的 光线 ， 无 抗 锯齿 选项 。 

Antialias 1-Pass〈 抗 饮 齿 单 向 延伸 ) : 能 够 产生 一 组 光束 ， 每 个 发 光 表面 产生 的 光线 数量 
相同 ， 光 线 的 值 由 Pass 1 Quality 〈 单 向 延伸 品质 ) 调节 器 设置 。 

Antialias 2-Pass〈 抗 锯齿 双向 延伸 ) : 能 够 产生 两 组 光束 ， 第 一 批 光束 决定 图 像 上 有 争议 
的 位 置 是 完全 照明 状态 还 是 完全 阴影 或 半 影 〈 软 阴影 ) 状态 。 如 果 为 半 影 状态 ， 第 二 批 光束 
会 产生 出 来 用 于 进一步 精炼 边缘 。 最 初 光线 的 值 由 Pass 1 Quality 〈 单 向 延伸 品质 ) 调节 器 设 
置 ， 第 二 光线 的 值 由 Pass 2 Quality 〈 双 向 延伸 品质 ) 调节 器 指定 。 

2 Sided Shadows《〈 双 面 阴影 ) 开启 时 ， 在 计算 阴影 时 不 再 忽略 物体 背面 。 

在 Antialias Options〈 抗 饥 齿 选项 ) 中 : Shadows Integrity (阴影 完整 性 ) 用 于 设置 发 光 表 
面 产生 的 光线 数量 。Shadows Quality〈 阴 影 品质 ) 用 于 设置 某 一 发 光 表 面 产生 的 第 二 光线 数 
量 。Shadows Spread〈 阴 影 伸 展 ) 用 于 以 像素 为 单位 ， 设 置 
抗 锯齿 边缘 模糊 的 半径 。Shadows Bias (阴影 偏离 》 用 于 设 
置 阴影 产生 位 置 与 产生 阴影 物体 间 的 最 小 距离 , 这 可 以 避免 
. 模糊 阴影 影响 到 它们 不 该 影响 到 的 表面 。 

图 11.21 Shadows Map Parameters Jitter Amount (抖动 数量 ) : 为 光线 位 置 增加 随机 效果 ， 
(阴影 贴图 参数 ) 通过 噪 波 方式 将 阴影 模糊 部 分 ( 半 影 ， 变 得 更 为 光滑 。 通常 
取 值 在 0.25 到 1.0 之 间 比 较 合适 , 对 于 非常 模糊 的 阴影 需要 


更 多 的 抖动 数量 。 

(5) Shadows Map Parameters〈 阴 影 贴图 参数 ) ， 如 图 11.21 所 示 。 

当选 择 Shadows Map〔 阴 影 贴图 ) 方式 后 ， 会 出 现 阴 影 贴图 参数 栏 。 

Bias (贴图 偏 移 ) : 通过 Map Bias (贴图 偏 移 ) 将 阴影 指向 或 远离 阴影 投射 物体 (或 物体 ) ， 
默认 值 为 1.0 世界 坐标 单位 ， 提 高 该 值 ， 阴 影 会 远离 物体 ， 减 小 该 值 ， 阴 影 会 靠近 物体 。 

Size (大小) : 以 平方 像素 为 单位 ， 设 置 阴影 贴图 的 大 小 ， 用 于 指定 贴图 的 分 辨 率 ， 值 
越 高 贴图 精度 越 高 ， 阴 影 也 越 清 晰 。 

Sample Range〈 采 样 范 围 ) : 设置 阴影 中 边缘 区 域 的 柔和 程度 ， 值 越 高 ， 边 缘 越 柔和 ， 
当 值 较 低 时 ， 配 合 较 的 Size 值 ， 可 以 模拟 光线 跟踪 阴影 的 效果 ， 而 泻 染 时 间 却 很 快 ， 范 围 从 
0.01 到 50.00。 

Absolute Map Bias 〈 绝 对 贴图 偏 移 ) : 以 绝对 值 方式 计算 Map Bias 〈 贴 图 偏 移 ) 的 偏 移 
值 。 
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11.2 灯光 设置 与 调整 实例 


11.2.1 泛 光 灯 设 置 与 调整 实例 


(1) 在 Top( 顶 视图 ) 中 创建 一 个 由 基本 几何 体 组 成 的 简单 场景 ， 如 图 11.22 所 示 。 

(2) 在 守 ( 创 建 ) 命令 面板 中 单 击 裕 (灯光) 按钮 。 

(3) 单 击 命令 面板 上 的 Omni( 泛 光 灯 ) 按钮 ， 在 Top( 顶 视图 ) 中 单 击 鼠标 ， 创 建 一 冀 
泛 光 灯 ， 如 图 11.23 所 示 。 


图 11.22 创建 场景 图 11.23 ”创建 泛 光 灯 
(4) 在 前 视图 向 上 移动 灯光 ， 效 果 如 图 11.24 所 示 。 
(5) 在 参数 面板 中 色 选 Shadows (阴影 ) 选 项 下 的 On, 打开 投影 选项 , 泻 染 效果 如 图 11.25 
所 示 。 


图 11.24 移动 灯光 图 11.25 最 终 效果 


11.2.2 ”聚光灯 设置 与 调整 
(1) 在 Top( 顶 视图 ) 中 创建 一 个 由 基本 几何 体 组 成 的 简单 场景 ， 如 图 11.26 所 示 。 


图 11.26 创建 场景 图 11.27 建立 灯光 
*。203。 


(2) 在 前 视图 创建 一 个 目标 聚光灯 ， 如 图 11.27 所 示 。 

(3) 调整 灯光 照射 范围 。 在 参数 面板 中 ， 将 HotspoVBeam 〈 聚 光 区 /光束 ) 数值 框 中 的 数 
值 增 大 ， 使 整个 场景 都 在 该 灯 的 照射 范围 之 内 ， 如 图 11.28 所 示 。 

(4) 勾 选 Shadows (投影 ) 选项 下 的 On， 打开 投影 选项 ， 如 图 11.29 所 示 。 


图 11.28 调整 照射 范围 图 11.29 ” 义 选 投影 


(5) 在 顶 视 图 建立 一 个 泛 光 灯 ， 位 置 在 聚光灯 的 对 面 ， 如 图 11.30 所 示 。 
(6) 在 前 视图 再 创建 一 个 目标 平行 光 灯 ， 照 射 到 球体 上 ， 如 图 11.31 所 示 。 


图 11.30 ”建立 泛 光 灯 图 11.31 创建 目标 平行 光 灯 


11.3 ”模拟 真实 光 效 的 思 


使 用 3DS MAX 5.0 的 灯光 来 模拟 自然 人 工 光源 和 漫 射 光 产生 的 光 效 ， 首 先 要 了 解 这 些 光 
源 的 基本 性 质 和 光线 的 一 般 传递 规律 ， 下 面 我们 来 了 解 真实 世界 中 的 各 类 光源 是 如 何 发 光 的 。 

自然 界 中 的 光 由 自然 光 和 人 造 光 组 成 。 自 然 光 或 人 造 光 照明 在 任何 3DS MAX 5.0 场景 中 
都 扮演 着 重要 的 角色 。 自 然 光 用 于 室外 的 场景 ， 用 太阳 和 月 亮 作 为 光源 。 人 造 光 通常 用 于 室 
内 的 场景 ， 由 灯泡 提供 灯光 。 当 然 ， 也 有 在 室内 使 用 自然 光 的 情况 ， 如 穿 过 窗户 的 日 光 。 同 
样 ， 也 有 人 造 光 用 于 室外 的 情况 ， 如 路 灯 。 

一 般 利 用 从 单方 向 射出 平行 光线 的 灯光 如 Direct Light 〈 平 行 光 ) 创建 自然 光 。 此 外 ， 自 
然 光 的 强度 还 依赖 于 时 间 、 日 期 和 太阳 的 位 置 ， 使 用 Sunlight System (日 光 系 统 ) 特性 能 
精确 地 控制 这 些 内 容 。 

人 造 光 通常 由 多 个 较 低 亮度 的 灯光 生成 。 室 内 照明 通常 采用 泛 光 灯 或 聚光灯 。 

在 3DS MAX 中 ， 光 源 布局 是 非常 重要 的 ， 通 常 采用 三 点 照明 法 布 光 ， 即 场景 中 的 灯光 
分 为 关键 光 (Key Light) 、 补 充 光 【Fill Light) 和 背光 (Back Light) 。 一 般 情 况 下 ， 将 关键 
光 (Key Light) 放置 在 场景 四 分 之 三 的 位 置 上 , 并 与 场景 成 45” 角 , 向 下 照射 ; 将 补充 光 (Fill 
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Light) 放置 在 摄像 机 的 左 侧 ， 与 主 光源 大 约 成 45” 角 ; 将 背光 〈Back Light) 放置 在 与 主 光 
源 相 对 的 位 置 上 ， 这 种 方法 是 传统 摄影 和 3D 用 光 的 一 种 基本 方法 和 规律 ， 简 便 易 行 ， 可 以 
适用 于 很 多 类 型 的 场景 中 ， 特 别 是 静 帧 场景 。 关 键 光 是 物体 的 主要 照明 灯光 ， 它 定义 了 大 部 
分 的 可 视 高 光 和 阴影 ， 其 亮度 大 于 任何 其 他 正面 照射 物体 的 光源 。 

关键 光 代表 了 场景 的 主 光 源 ， 例 如 阳光 、 窗 户 或 是 天 花 板 上 的 吊灯 ， 但 是 关键 光 不 必 一 
定 处 于 这 些 光源 的 实际 位 置 。 关 键 光 是 场景 中 阴影 的 主要 产生 光源 ， 并 且 产 生 最 深 的 阴影 ， 
高 光 也 是 由 关键 光 所 触发 的 。 关 键 光 通常 采用 平行 光 或 聚光灯 来 充当 。 

补充 光 用 于 提 亮 主要 对 象 和 场景 中 其 他 物体 的 暗 面 和 阴影 区 。 补 充 光 对 由 关键 光 产生 的 
照明 区 域 进行 柔 化 和 延伸 ， 并 且 使 得 更 多 的 物体 提高 亮度 以 显现 出 来 。 补 充 光 可 以 用 来 模拟 
来 自 天 空 的 漫 反 射 光源 ， 或 是 第 二 光源 ， 例 如 台灯 ， 或 是 场景 中 的 反射 光 。 因 为 补充 光 有 着 
上 述 功 能 ， 所 以 可 以 在 场景 中 添加 数 蔓 补充 光 。 一 般 使 用 聚光灯 作为 补充 光 ， 也 可 应 用 泛 光 
灯 或 点 光源 。 使 用 补充 光 可 以 填补 照明 缺口 和 漏洞 ， 一 般 补 充 光 亮度 要 比 关键 光 小 很 多 ， 并 
将 其 设置 成 不 投射 阴影 。 

背光 灯 位 于 相对 于 照明 对 象 的 另 一 侧 ， 其 作用 是 在 物体 的 顶部 或 是 侧 边 产生 一 条 “ 亮 ; 
镶 边 ”， 使 其 从 背景 中 分 离 出 来 。 

“三 点 照明 ”概括 了 不 同 场景 照明 中 多 个 不 同 光源 的 作 
用 、 人 位置、 亮度 等 的 相似 性 。 三 种 基本 类 型 的 光源 协调 运 
作 ， 可 以 作为 多 数 场合 下 有 效 的 灯光 布置 方案 的 指导 。 用 
3DS MAX 来 模拟 真实 光照 效果 ， 主 要 靠 调整 光源 及 目标 点 
的 位 置 以 及 设 定 各 项 参数 来 实现 。 调 整 光源 或 目标 点 的 位 
置 可 以 使 用 工具 栏 中 的 移动 工具 ， 调 整 各 项 参数 则 要 在 修 
改 命令 面板 中 进行 。 

图 11.32 显示 的 是 标准 照明 模型 , 这 是 使 用 了 一 个 主要 
灯 、 两 个 次 要 灯 和 一 个 从 背后 照明 的 灯 。 这 个 模型 可 用 于 图 11.32 三 点 照明 法 
大 多 数 标准 的 场景 ， 但 是 如 果 希 望 加 亮 特殊 的 对 象 ， 将 需 
要 另外 的 灯 。 

图 11.33 中 显示 的 是 使 用 不 同 标准 照明 模型 泻 染 的 球体 模型 。 图 11.33 (a) 为 不 带 灯 光 
的 默认 照明 ， 〈b) 图像 只 使 用 了 关键 光 ，〈c) 图 像 添加 了 一 个 背光 灯 ， (d) 和 (〈e) 图 像 
添加 了 两 个 补充 光 灯 。 


图 11.33 ”不同 标准 照明 模型 泻 染 


11.4 全 局 照明 效果 


在 3DS MAX 5.0 中 ， 全 局 照明 (Global Lighting) 是 用 来 模拟 充满 一 个 空间 、 场 景 或 者 
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环境 的 反射 光 及 其 余 光 的 方案 。 全 局 照明 不 是 一 个 实体 ， 而 是 一 个 层次 ， 它 没有 确定 的 焦点 
和 位 置 ， 用 同一 种 方式 来 影响 整个 实体 模型 ， 即 对 所 有 受到 作用 的 几何 对 象 上 的 任意 一 点 施 
加 相同 的 光照 强度 。 正 因为 如 此 ， 所 以 可 把 全 局 照明 看 做 是 一 个 系统 参数 而 不 是 一 个 光源 。 
全 局 照明 的 强度 决定 了 场景 中 任何 实体 模型 的 最 起 码 的 照明 。 由 于 全 局 照明 的 普遍 应 用 ， 增 
加 其 亮度 将 会 减少 反差 并 “平板 化 ”场景 。 只 有 全 局 照明 的 场景 是 没有 反差 或 阴影 的 ， 其 中 
所 有 的 边 和 侧面 都 是 用 同样 的 强度 来 演 染 的 。 

全 局 照明 的 控制 被 放置 在 Rendering 〈 演 染 ) 菜单 的 Environment( 环 境 ) 命令 中 ， 单 击 
该 命令 ， 会 弹出 一 个 环境 设置 对 话 框 ， 如 图 11.34 所 示 。 


图 11.34 “颜色 选择 ”对 话 框 


在 Global Lighting (全 局 照明 〉 栏 中 ，Ambient (环境 光 ) 是 全 局 照明 的 基本 色光 ， 它 的 
颜色 和 强度 被 施加 到 所 有 受到 作用 的 几何 对 象 上 的 任意 一 点 。Tint 〈 染 色 ) 是 在 环境 光 的 基 
础 上 复 加 的 色光 。Level (级 别 ) 是 全 局 照明 的 强度 级 别 ， 取 值 范围 是 0~5， 强 度 级 别 为 0 时 
相当 于 关闭 全 局 照明 。 

在 照明 设置 的 实际 过 程 中 ， 通 常 的 做 法 是 刚 一 开始 时 将 环境 光 设 为 黑色 ， 然 后 设置 实体 
光源 ， 最 后 根据 需要 确定 是 否 需 要 调整 全 局 照明 的 参数 。 一 个 经 常 发 生 的 错误 是 把 这 个 光 调 
节 得 太 亮 。 虽 然 为 了 观察 原始 物体 的 效果 可 以 使 用 亮度 在 30~50 之 间 的 全 局 照明 , 但 对 于 最 
终 的 场景 ， 在 7 一 15 之 间 的 全 局 照明 是 比较 常用 也 是 比较 恰当 的 。 

由 于 全 局 照明 一 直 存 在 ， 其 亮度 和 颜色 就 是 在 投射 阴影 时 所 看 到 的 ， 所 以 如 果 想 使 场景 
看 上 去 比较 接近 自然 场景 的 话 ， 那 么 全 局 照明 的 颜色 就 应 该 接近 阴影 投影 光 ， 同 时 ， 可 以 设 
置 环境 光 色 为 主 光源 色 的 补 色 或 对 比 色 ， 以 加 强 空间 效果 。 

使 用 3DX MAX 5 中 的 高 级 光照 特性 ， 可 以 使 用 两 种 独立 的 全 局 照明 技巧 来 照 亮 场景 ， 
这 两 种 技巧 分 别称 为 光线 追踪 和 光 能 传递 。 当 自然 光 找 到 一 个 表面 时 ， 一 些 光 被 吸收 了 ， 另 
一 些 光 被 反射 了 。 反 射 光 会 一 直 延 伸 到 遇 到 另 一 个 表面 ， 该 表面 也 会 受到 光 的 影响 。 这 个 过 
程 就 在 场景 中 添加 了 许多 细致 的 光照 效果 。 


11.5 “摄像 机 设置 与 调整 


11.5.1 摄像 机 的 基本 概念 


摄像 机 通常 是 一 个 场景 中 必 不 可 少 的 组 成 单位 ， 最 后 完成 的 静态 、 动 态 图 像 都 要 在 摄像 
机 视图 中 表现 。 

3DS MAX 中 的 摄像 机 拥有 超越 现实 摄像 机 的 能 力 , 更 换 镜头 瞬间 完成 , 无 级 变焦 更 是 摄 
像 机 无 法 比拟 的 。 对 于 景深 的 设置 ， 直 观 地 用 范围 线 表示 ， 用 不 着 通过 光圈 计算 。 对 于 摄像 
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机 的 动画 ， 除 了 位 置 变动 外 ， 还 可 以 表现 焦距 、 视 角 、 景 深 等 动画 效果 ，EFree〈 自 由 摄像 机 ) 
可 以 很 好 地 绑 定 到 运动 目标 上 ， 随 目标 在 运动 轨迹 上 一 同 运 动 ， 同 时 进行 跟随 和 倾斜 ， 也 可 
以 把 目标 摄像 机 的 目标 点 连接 到 运动 的 物体 上 ， 表 现 目 光 跟 随 的 动画 效果 ; 对 于 室内 外 建筑 
装 江 的 环 游 动 画 ， 摄 像 机 也 是 必 不 可 少 的 。 

在 介绍 具体 的 摄像 机 物体 之 前 ， 有 必要 先 来 了 解 一 些 摄像 机 的 特征 ， 首 先是 Focal Length 
(焦距 ) 和 Field of view (FOV、 视 角 ) 。 

镜头 与 感光 表面 间 的 距离 称 为 Focal Length (焦距 )。 焦 距 会 影响 画面 中 包含 物体 的 数量 ， 
焦距 越 短 ， 画 面 中 能 够 包含 的 场景 范围 越 大 ， 焦 距 越 长 ， 包 含 的 场景 越 少 ， 但 却 能 够 更 清晰 
地 表现 远 处 场景 的 细节 。 焦距 总 是 以 毫米 为 单位 的 , 通常 将 50mm 镜头 定 为 摄影 的 标准 镜头 ， 
低 于 50mm 的 镜头 称 为 广角 镜头 ， 高 于 50mm 的 镜头 称 为 长 焦 镜 头 。 

Field of view 〈 视 角 ) 用 来 控制 场景 可 见 范围 的 大 小 ， 单 位 为 “地 平角 度 ”， 参 数 直 接 与 
镜头 的 焦距 有 关 。 


11.5.2 ”摄像 机 的 类 型 与 创建 


单 击 创建 面板 中 (摄像 机 〉 标签 进入 摄像 机 创建 面板 ， 该 创建 面板 中 有 两 种 摄像 机 
类 型 。 


1. Free Camera ( 自由 摄像 机 ) 


自由 摄像 机 用 于 观察 所 指 方向 内 的 场景 内 容 ， 多 应 用 于 轨迹 动画 制作 。 自 由 摄像 机 的 初 
始 方 向 是 沿 着 当前 栅 格 的 Z 轴 负 方 向 , 也 就 是 说 , 选择 TOP 顶 视图 时 , 摄像 机 方向 垂直 向 下 ， 
选择 Front 前 视图 时 ， 摄 像 机 方向 由 屏幕 向 内 ， 点 击 透视 图 、 用 户 视图 、 灯 光 视 图 和 摄像 机 
视图 时 ， 自 由 摄像 机 的 初始 方向 垂直 向 下 ， 沿 着 世界 坐标 系统 乙 轴 负 方向 。 利 用 旋转 工具 可 
以 调节 摄像 机 的 方向 。 

单 击 创建 面板 中 的 Free Camera〈 自 由 摄像 机 ) 按钮 ， 在 任意 视图 中 单 击 鼠标 ， 即 可 生成 
一 个 自由 摄像 机 。 


2. Target Camera ( 目标 摄像 机 ) 


目标 摄像 机 用 于 观察 目标 点 附近 的 场景 内 容 ， 与 自由 摄像 机 相 比 ， 它 更 易于 定位 ， 只 需 
直接 将 目标 点 移动 到 需要 的 位 置 上 就 可 以 了 。 摄 像 机 物体 及 其 目标 点 都 可 以 设置 动画 ， 从 而 
产生 各 种 有 趣 的 效果 。 为 摄像 机 和 它 的 目标 点 设置 轨迹 动画 时 ， 最 好 先 将 它们 都 链接 到 一 个 
虚拟 物体 上 ， 然 后 再 对 虚拟 物体 进行 动画 设置 。 

单 击 创 建 面板 中 的 Target Camera (目标 摄像 机 〉 按 钮 ， 在 任意 视图 中 拖 忠 鼠标 ， 即 可 生 
成 一 个 目标 摄像 机 。 可 以 利用 移动 工具 和 旋转 工具 调整 摄像 机 及 目标 点 的 位 置 和 方向 。 

摄像 机 对 象 在 视图 中 显示 为 图 标 ， 它 们 是 不 被 浑 染 的 。 


3. 将 视图 转换 为 摄像 机 视图 


创建 摄像 机 后 可 以 把 任何 视图 转换 成 摄像 机 视图 。 右 击 视 图 的 标题 ， 从 弹出 菜单 中 选择 
View (视图 ) 下 的 摄像 机 名 称 ， 也 可 以 按键 盘 上 的 C 键 , 即 可 将 当前 视图 转换 为 摄像 机 视图 。 
摄像 机 视图 显示 从 摄像 机 中 观察 到 的 场景 效果 。 


“269， 


11.5.3 ”摄像 机 的 主要 参数 设 定 和 调节 


在 视图 中 进行 摄像 机 的 创建 后 ， 可 以 在 参数 面板 进行 相关 参数 的 设置 ， 以 调节 摄像 机 视 
图 的 显示 效果 。 摄 像 机 参数 面板 如 图 11.35 所 示 。 


图 11.35 ”摄像 机 的 参数 


Lens 镜头) : 用 于 设 定 摄像 机 焦距 长 度 (mm) 。 

FOV (视野 ) : 确定 摄像 机 观察 范围 。FOV 参数 直接 设 定 摄像 机 水 平视 角 的 弧度 。 

在 Stock Lenses (储备 镜头 〉 中 提供 了 9 种 规格 焦距 长 度 的 镜头 可 供 选 择 。 

单 击 Type〈 类 型 ) 右 侧 的 选项 按钮 ， 还 可 以 变换 摄像 机 的 类 型 。 

勾 选 Show Cone (显示 视 锥 〉 ， 可 以 在 视图 中 显示 由 视野 定义 的 视 锥 。 

色 选 Show Horizon〈 显 示 水 平 线 ) 项 后 ， 在 摄像 机 视图 中 显示 一 深 灰 色 线 条 ， 表 示 视 点 
的 水 平 线 。 

Environment Ranges( 环 境 范 围 ): 在 此 对 话 框 中 设 定 环境 范围 的 近 点 (Near) 和 远 点 (Far) 。 
在 近 点 至 远 点 范围 之 间 的 物体 根据 Near Range( 近 点 ) 与 Far Range( 远 点 ) 中 设 定 的 值 逐 渐 

Show (显示 锥 体 范 围 ) : 显示 从 环境 范围 的 近 点 至 其 远 点 的 锥 体 范围 。 

Clipping Planes 〈 剪 切 平面 ) 栏 中 多 选 Clip Manually 项 ， 则 为 摄像 机 设置 一 个 近 点 剪 切 
平面 (Near Clip〉 和 一 个 远 点 前 切 平面 (Far Clip) ， 只 有 在 这 两 个 平面 之 间 的 几何 体 才 在 摄 
像 机 视图 中 显示 或 被 泻 染 。 利 用 剪 切 平面 可 以 排除 场景 中 的 一 些 几 何 体 以 加 快 显示 或 着 色 速 
度 ， 或 者 产生 齐 面 视图 的 效果 。 


11.5.4 ”摄像 机 视图 的 控制 


3DS MAX 5.0 提供 了 一 系列 比 设 定 和 调节 摄像 机 参数 更 为 
| 直观 的 控制 摄像 机 视图 的 方法 ， 即 利用 视图 控制 按钮 。 在 当前 视 
| 图 为 摄像 机 视图 时 ， 屏 幕 右 下 角 的 视图 控制 按钮 显示 如 图 11.36 

图 11.36 摄像 机 控制 按钮 ” 所 示 。 
| "(推拉 镜头 ) 按钮 : 通过 推拉 改变 目标 点 与 摄像 机 之 间 的 距离 。 推 拉 的 结果 使 
画面 内 容 发 生变 化 决定 哪些 物体 摄 入 画面 ).， 而 不 会 改变 摄像 机 视图 的 视点 、 视 野 或 视图 
中 物体 之 间 的 透视 关系 ， 其 中 过 通过 改变 摄像 机 机 位 实现 推拉 ; 过 通 过 改变 目标 点 位 置 实现 
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， 合 通 过 同时 改变 目标 点 位 置 和 摄像 机 机 位 实现 推拉 。 
(改变 视野 ) : 改变 摄像 机 视图 的 视野 ， 相 当 于 移动 镜头 。 改 变 视野 的 同时 使 画面 内 
容 和 物体 之 间 的 透视 关系 发 生变 化 。 

图 (改变 透视 ) : 改变 摄像 机 视图 中 物体 之 间 的 透视 关系 。 只 改变 摄像 机 视图 中 物体 之 
间 的 透视 关系 不 会 改变 画面 内 容 。 
癌 ( 摇 镜 头 ) : 摇 镜 头 时 平行 移动 目标 点 和 摄像 机 ， 结 果 使 画面 内 容 发 生变 化 。 
看 (省 转 镜头 ) : 旋转 镜头 时 摄像 机 绕 视线 (目标 点 和 摄像 机 之 间 的 连 线 ) 旋转 ， 结 
使 画面 发 生 “ 倾 斜 ”。 

网 〈 绕 动 镜头 ) : ee STR MKK 中 沟 丛 宙 洒 以 忆 由 入 
进行 垂直 思 或 水 平 态 

A ee DL ge EN 
输出 设 定 。 

在 摄像 机 位 置 和 运动 方式 的 实际 设 定 中 ， 一 般 先 选择 合适 焦距 、 镜 头 的 摄像 机 ， 然 后 确 
定 摄像 机 机 位 和 目标 点 位 置 ， 最 后 再 利用 摄像 机 参数 设 定 和 视图 控制 来 实现 微调 。 


本 章 小 结 


本 章 讲述 了 3DS MAX 5.0 中 灯光 和 摄像 机 的 创建 及 参数 调节 方法 。 合理 的 灯光 能 够 烘托 
场景 气氛 ， 为 制作 效果 增色 。 合 理 的 摄像 机 视图 ， 可 以 使 你 随心 所 欲 进 入 任何 角度 的 泻 染 输 
出 ， 同 时 还 可 以 制作 摄像 机 移动 动画 


思考 与 上 机 练习 题 


.什么 是 三 点 照明 法 ? 

.灯光 与 摄像 机 有 哪 几 种 类 型 ? 有 何 特点 ? 

， 泛 光 灯 的 创建 及 基本 参数 设置 方法 有 哪些 ? 
.聚光灯 和 平行 光 灯 的 参数 设置 方法 有 哪些 ? 
， 摄像 机 的 参数 设 定 和 调节 摄像 机 的 方法 ? 

.为 以 前 制作 的 场景 添加 灯光 和 摄像 机 。 


个人 上 UN 一 
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第 12 章 基础 动画 


三 维 动画 是 非常 诱 人 的 ， 但 是 动画 的 制作 过 程 相 对 比较 复杂 。 本 章 将 在 前 面 知 识 的 基础 
上 讲述 三 维 动画 制作 的 一 些 基 础 知识 。 


教学 目标 
@ 掌握 3DS MAX 5.0 在 动画 制作 方面 的 原理 和 方法 
主要 内 容 


@ 动画 的 播放 界面 
@ TRACK VIEW (轨迹 视窗 ) 
@ 动画 控制 器 


学 习 重 点 


@ 动画 的 播放 界面 
@ 如 何 使 用 TRACK VIEW 轨迹 视窗 
@ 运动 控制 器 的 使 用 


12.1 动画 基础 


动画 是 3DS MAX 5.0 中 比较 难 掌握 的 部 分 , 因为 它 在 三 维 空间 的 基础 上 又 加 入 了 一 个 时 
间 维 度 。 在 3DS MAX 5.0 中 要 为 建造 的 模型 制作 动画 ， 就 必须 为 场景 中 的 模型 设 定时 间 ， 也 
就 是 说 在 某 个 时 间 ， 模 型 应 该 处 于 什么 空间 位 置 。 在 3DS MAX 5.0 中 ， 凡 是 能 够 被 制作 或 修 
改 的 对 象 都 可 以 设置 成 动画 。 打 开动 画 记 录 按 钮 ，3DS MAX 5.0 将 记录 下 对 场景 所 做 的 所 有 
变化 。 对 每 一 变化 都 建立 一 个 关键 帧 ， 所 有 信息 都 及 时 地 存储 在 关键 帧 处 。 

3DS MAX 中 动画 的 制作 过 程 如 下 : 

(1) 建造 好 需要 的 模型 。 

(2) 打开 动画 记录 按钮 ， 对 动画 进行 记录 。 

(3) 对 物体 进行 变换 或 者 对 参数 进行 调节 ， 重 要 的 地 方 设 定 关键 帧 。 

(4) 通过 Track View( 轨 迹 视窗 〉 对 动画 进行 精确 编辑 。 

(5) 通过 Video Post《〈 视 频 合成 ) 对 动画 进行 后 期 合成 ， 这 一 工作 也 可 以 在 后 期 合成 软 
件 中 完成 。 

(6) 演 染 输出 动画 。 

3DS MAX 5.0 中 动画 的 类 型 有 : 

(1) 基本 变换 动画 。 对 物体 进行 的 移动 、 旋 转 和 缩放 变化 记录 制作 动画 ， 这 是 最 简单 的 
动画 ， 只 需要 打开 动画 记录 按钮 ， 对 物体 进行 移动 、 旋 转 和 缩放 变化 即 可 。 
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(2) 参数 动画 。 对 物体 进行 的 各 种 参数 变化 记录 制作 动画 。3DS MAX 中 几乎 所 有 参数 的 
变化 都 可 以 记录 成 动画 ， 例 如 灯光 、 材 质 、 摄 像 机 或 者 是 对 物体 的 变换 修改 等 。 参 数 动画 的 
制作 方法 也 非常 简单 ， 打 开动 画 记 录 按 钮 对 物体 进行 参数 调节 就 行 了 。 

(3) 角色 动画 。 用 来 模拟 人 物 〈 或 动物 ) 动作 表情 的 动画 ， 角 色 动 画 的 制作 过 程 比较 复 
杂 ， 它 涉及 到 的 知识 包括 骨骼 、 皮 肤 、 表 情 变形 、 动 力学 等 ， 大 致 的 制作 流程 和 一 般 动 画 的 
制作 过 程 基本 相同 。 

(4) 粒子 动画 。 使 用 粒子 动画 主要 是 用 来 模拟 一 些 特 殊 效 果 ， 例 如 : 河流 、 烟 花 、 雨 雪 
等 。 粒 子 动画 的 制作 过 程 比较 简单 ， 打 开动 画 记录 按钮 进行 参数 调节 就 可 以 了 。 

(5) 动力 学 动画 。 动 力学 动画 是 用 来 模拟 物体 的 受 力 、 碰 撞 等 效果 ， 使 用 动力 学 系统 可 
以 非常 真实 地 模拟 物体 的 各 种 受 力 状 况 ， 例 如 摩擦 、 风 力 、 重 力 、 弹 力 等 。 


12.1.1 动画 的 播放 界面 


在 3DS MAX 5.0 中 ， 动 画 播放 时 间 的 基本 单位 是 “Fram” 〈 帧 ) ， 一 帧 就 是 一 幅 图 像 。 
在 3DS MAX 5.0 中 提供 了 不 同 播放 媒体 的 帧 速 。 默 认 帧 速 为 NTSC 视频 ， 每 秒 30 帧 。 还 可 
以 选择 电影 帧 速 每 秒 24 帧 或 PAL 帧 速 〈 每 秒 25 帧 ) ， 也 可 以 自 定 帧 速 。 

3DS MAX 5.0 中 动画 播放 界面 在 操作 视图 的 下 方 。 左 面 为 动画 操作 界面 ， 其 中 有 时 间 滑 
块 和 帧 显示 〈 如 图 12.1) ， 碳 面 是 动画 播放 界面 (如 图 12.2) 。 


at lseiectea | 


后 一 帧 画 
Selected ( We 
按钮 变 为 时 间 江 拓 亲 合作 天 的 作用 也 本 友 玉 拓 榴 竹 吉 为 闫 能 点 的 孝 动 。 单 击 
它们 ， 动 画 将 在 关键 点 之 间 跳 跃 。 在 Jo Current Frame 《〈 当 前 帧 数 信息 ) 数值 框 中 
输入 数值 ， 可 以 使 时 间 滑 块 直接 移动 到 当前 帧 。 按 下 鼠标 拖 昌 时 间 滑 块 可 以 直接 调整 时 间 
的 位 置 。 


12.1.2 ”动画 时 间 设 置 


要 想 制 作 动画 ， 首 先 要 会 设 定 时 间 。 单 击 动画 播放 界面 右 下 方 的 贺 
Configuration 《时 间 设 置 ) 对 话 框 ， 该 对 话 框 专门 用 于 对 动画 时 间 的 设 定 。 

Time Configuration (时 间 设 置 ) 对 话 框 分 为 5 部 分 ,分别 为 Frame Rate( 制 式 ) 栏 、Time 
Display 〈 时 间 显 示 ) 栏 、Playback《〈 播 放 ) 栏 、Animation 〈 动 画 ) 栏 、Key Steps 〈 关 键 帧 属 
性 ) 栏 。 

Frame Rate〈 制 式 ) 栏 如 图 12.3 所 示 ， 用 来 设 定 动画 播放 的 不 同 国际 标准 。NTSC 为 美 
国 媒体 帧 速 ， 默 认为 每 秒 30 帧 ;， Film《〈 电 影 ) 为 电影 影片 帧 速 ， 默 认为 每 秒 24 帧 ，PAL 为 
欧洲 媒体 帧 速 ， 默 认为 每 秒 25 帧 ， 选 中 Custom (定制 ) 后 ， 可 以 在 FPS 数值 栏 中 输入 数值 ， 


钮 可 以 打开 Time 
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自由 地 确定 帧 速 。 
Time Display〈 时 间 显 示 ) 栏 如 图 12.4 所 示 ， 用 来 设 定时 间 滑 块 上 时 间 显 示 的 方式 。 
Playback (播放 ) 栏 如 图 12.5 所 示 ， 用 来 设 定 动画 播放 的 相关 属性 。 选 中 Real Time 复 选 
框 后 ,动画 将 以 匀速 的 方式 播放 ; 选中 Active Viewport Only 复 选 框 后 ， 动 画 只 在 激活 的 视窗 
中 播放 ，Speed (速度 ) 复 选 框 提 供 了 5 种 可 选择 的 播放 速度 ，Direction 〈 方 向 ) 复 选 框 用 来 
设 定 动画 的 播放 方向 ， 选 中 Forward 正 向 播放 ， 选 中 Reverse 反 向 播放 ， 选 中 Ping-Pong 巡回 
播放 。 
-Frane Rate 一 一 
ee | FFiln 
© PAL ,Cusito 
Frsl50 | 
图 12.3 ”制式 栏 图 12.4 时 间 设 定 栏 图 12.5 播放 栏 


Animation〈 动 画 ) 栏 如 图 12.6 所 示 ， 用 来 设 定 动画 时 间 长 度 。 在 Start Time (开始 时 间 ) 
数值 框 中 设 定 动画 的 开始 时 间 ，End Time (结束 时 间 ) 数值 框 中 设 定 动画 的 结束 时 间 ; Length 
(长 度 ) 数值 框 代表 动画 时 间 长 度 ，Current Time (当前 时 间 ) 代表 当前 动画 的 播放 时 间 ， 点 
击 Re-Scale Time 〈 重 置 时 间 ) 按钮 后 ，Animation (动画 ) 栏 中 所 有 参数 将 恢复 到 系统 默认 的 
状态 ， 可 以 重新 再 设置 。 

Key Steps〈 关 键 帧 属性 ) 栏 用 于 设 定 关 键 帧 的 相关 选项 。 选 中 User Track Bar (使 用 轨迹 
栏 ) 复 选 框 后 ， 可 以 在 轨迹 面板 上 编辑 关键 帧 。 选 中 Selected Objects Only 〈 仅 选取 物体 ) 复 
选 框 后 ， 系 统 只 对 被 选中 的 物体 进行 帧 的 编辑 。 选 中 Use Current Transform【〈 使 用 当前 变换 复 
选 框 ) 后 ， 系 统 仅 对 被 变形 过 的 物体 进行 时 间 设 置 ， 选 中 Position (移动 ) 复 选 框 后 ， 系 统 才 
能 对 移动 过 的 物体 进行 关键 帧 的 编辑 ， 选 中 Rotation 〈 旋 转 ) 复 选 框 后 系统 才能 对 旋转 过 的 
物体 进行 关键 帧 的 编辑 ， 选 中 Scale 〈 缩 放 ) 复 选 框 后 系统 才能 够 对 缩放 过 的 物体 进行 编辑 。 


Animation™— 


WY Real Yactive FE Too 
Speed 广 1/4x © 1/2x® lx fF 2xf ds 
Diection: ® Forwar' ( Reverse 人 PingPon 


2 | Rey Steps 
StatTinef | Length[100 “4 | WS Use | 
EndTime:[100 3| FirameCount[101 ”| | MB Selected 人 Use Current 
_Re-scale Time | Curent Time]o 让 | Wpositi 克 Rotati 克 scal 
图 12.6 动画 时 间 设 定 图 12.7 关键 帧 属性 


12.1.3 动画 播放 界面 的 应 用 


下 面 用 一 个 简单 的 例子 来 练习 一 下 动画 播放 界面 的 应 用 。 

单 击 File (文件 ) 菜单 下 的 Reset 〈 重 置 ) 命令 ， 使 系统 恢复 到 默认 状态 。 

(1) 在 Top 视图 中 利用 | (创建 ) 一 [@ (几何 体 ) 一 Box (盒子 ) 工具 ， 直 接 在 Top 
( 顶 ) 视图 中 创建 Box， 有 具体 参数 和 位 置 如 图 12.8, 图 12.9 所 示 。 

(2) 单 击 Auto Key 按钮 ， 开 始 记录 动画 。 

(3) 将 时 间 滑 块 拖 上 忠 到 90 帧 处 。 
人 (移动 ) 工具 将 Box 移动 到 视图 以 外 , 单 击 国 按钮 播放 动画 , 可 以 看 到 Box 
从 建立 的 起 始点 移动 到 了 视图 外 边 。 
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跑 赐 凡 强 路 器 下 遍 坑 疾 她 忆 加 烧 泌 癌 没 强 入 加 钥 
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图 12.8 盒子 参数 图 12.9 项 视图 建立 效果 
(5) 下 面 为 Box 的 运 es et 省 党 时 间 帘 堪 到 因 30 帧 
(EE TT mW 
钮 ， 并 加 了 一 个 同样 的 方法 在 60 站 也 加 一个 


Box 直接 从 第 0 帧 跳 到 第 30 由 再 次 点 击 从 第 30 帧 跳 到 第 60 帧 ， 通过 添加 关键 由 可 以 对 
动画 进行 进一步 的 调节 。 

(7) 单 击 区 按钮 , 调 出 时 间 对 话 框 ,在 Animation ee 
(动画 ) 栏 中 输入 数值 ， 如 图 12.10 所 示 。 当 在 Start | setTmeJ 让 et || 
Time (动画 开始 时 间 ) 框 内 输入 30， 动 画 就 从 30 | ETe 暗 | 
帧 开始 ， 在 End Time (结束 时 间 ) 框 内 输入 90， 动 ee 
画 就 在 90 帧 结束 ， 时 间 条 上 也 相应 发 生 了 变化 ， 如 
图 12.11 所 示 。 
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图 12.10 动画 时 间 设 置 


图 12.11 时 间 滑 块 


(8) 单 击 国 按 钮 ， 播 放 动 画 
12.2 Track View 


Track View〔 轨 迹 视窗 是 制作 动画 时 最 为 重要 的 帮手 之 一 ， 使 用 轨迹 视窗 可 以 进行 各 
种 动画 编辑 ， 它 就 像 一 个 百宝箱 ， 也 可 以 称 它 为 整个 动画 的 中 枢 神 经 。 


12.2.1 Track View 功能 


(1) 管理 场景 中 的 物体 结构 。 在 轨迹 视窗 中 ， 可 以 像 Windows 操作 系统 一 样 对 文件 进行 
管理 ， 各 个 物体 及 场景 中 的 设置 以 树 状 结构 显示 出 来 。 

(2) 为 每 个 物体 制定 专门 的 运动 控制 器 ”物体 的 每 一 种 运动 都 专门 由 一 种 运动 控制 器 加 
以 控制 、 调 整 。 

(3) 控制 运动 的 各 个 属性 。 比 如 对 位 置 、 角 度 、 大 小 和 时 间 的 编辑 修改 。 

(4) 进行 视频 合成 ， 将 视频 和 音频 结合 起 来 。 
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12.2.2 ”Track View 面板 的 布局 


在 Graph Editors 〈 图 表 编 辑 器 ) 菜单 下 选择 Track \ View-Curve Editor (轨迹 视窗 -曲线 编 
辑 器 命令， 可 以 调 出 轨迹 视窗 面板 ， 或 者 直接 单 击 较 按钮 也 可 以 调 出 轨迹 视窗 面板 。 


ae 


轨迹 视窗 的 结构 如 图 12.12、 图 11.13、 图 12.14 所 示 。 
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“Video Post 
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图 12.12 轨迹 视窗 


图 12.13 轨迹 视窗 隐藏 工具 行 图 12.14 轨迹 视窗 隐藏 工具 行 


根据 轨迹 视窗 的 不 同 作用 可 以 将 其 分 为 四 个 部 分 。 
层级 列表 : 位 于 视图 左 侧 ， 它 提供 了 场景 中 所 有 可 动画 项 目的 结构 化 视图 ， 如 图 12.15 
所 示 。 


轨迹 编辑 窗口 :位 于 层级 列表 右 侧 ， 用 于 显示 和 编辑 动画 关键 点 和 动画 曲线 , 如 图 12.16 
所 示 。 


“YYorld 
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-Renderer : 
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be Scene Materials | 
-© OO edt Materials 
iDbjects 


-Eh 


| 
图 12.15 轨迹 视窗 的 层级 列表 图 12.16 轨迹 编辑 窗口 


状态 行 和 视图 控制 工具 : 位 于 视图 的 底部 。 状 态 行 用 来 显示 当前 的 状态 和 工具 使 用 状况 。 
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视图 控制 工具 主要 是 一 些 缩放 、 移 动工 具 ， 以 方便 对 视图 的 编辑 ， 如 图 12.17 所 示 。 


图 12.17 轨迹 视窗 状态 行 和 视图 控制 工具 


工具 行 : 位 于 轨迹 视窗 顶部 。 工 具 行 中 的 工具 可 以 分 为 两 部 分 ， 一 部 分 为 层级 列表 编辑 
工具 ， 田 一 部 分 为 轨迹 编辑 工具 。 如 图 12.18 所 示 。 


图 12.18 轨迹 视窗 工具 行 


12.2.3 ”工具 栏 简介 


单 击 工 具 栏 中 的 钢 |Filters (过 滤 ) 按钮 后 ， 会 弹出 Filters (过滤 ) 对 话 框 ， 可 以 选择 轨 
迹 控制 器 中 显示 的 内 容 。 


Filters (过 滤 ) 对 话 框 如 图 12.19 所 示 。Show (显示 ) 栏 中 的 复 选 框 代表 在 轨迹 控制 器 中 
显示 的 内 容 Hide by Controller Type 以 控制 器 隐藏 〉 栏 中 的 列表 框 中 显示 了 所 有 的 运动 控 
制 器 ， 选 中 的 运动 控制 器 不 在 轨迹 控制 器 中 显示 ; Function Curve Display (显示 函数 曲线 ) 栏 
用 于 设置 将 轨迹 以 函数 曲线 的 方式 显示 。 


re We pp pg 
SHOW Hide By Controller Type: 『 ‘Show only: ee 1 
| 7 Hierarc TEN 六 Animated | 
TS 1 
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| WY Transforms | | Boolean Controller | | WY Visible | 
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1 WY Rotatic MY | | | Float Motion Capture | 三 Geonetry | 
| f Scale Mz | | | Float Reactor | op ! 
Float Script 
| Modified | | 暴 淹 pp | 
fY Base Objects i) 3 LOD Controller | a 
| | | Linear Float | 六 Cameras 
三 Controller | 1 Missing Float Control | 广 Hel6ers | 
jy Note Tracks | | Motion Clip | | 
他 | | Motion Clip | 六 Space Warps | 
Visibility Motion Clip SlaveFloat | ove | 
入 Sound | | 1 Noise Float | | ooeoe 1 
OnzOff ; ; es 
I Materials/Mal | GlaveFloat mction J 2 | 
jy Hat 1 Sunlight/D aylight Slave Int | ， 1 
| Waterial/Parane | | 1 Sunlight/D aylight Slave Int ! Postor VY I | 
| [WY static Values | | TCp plot | faa | 
| | ) Waveform Float [es: | soa | 
| B11 | None | “nvert | HE | 
Wt | ! 
Ot | Coor ww | 
[0 1 | HMM 


图 12.19 “Filters (过 滤 ) ”对 话 框 
Move Keys〈 移 动 关键 点 ) 按钮 ， 用 于 对 关键 点 进行 移动 。 


由 于 垂直 移动 ， 配合 Shift 键 可 以 在 移动 的 同时 复制 新 的 关键 点 。 
Slide Keys (滑动 关键 点 ) 按钮 ， 用 于 对 关键 点 一 侧 的 所 有 关键 点 进行 移动 ， 在 移动 
时 关键 点 一 侧 的 关键 点 相互 之 间 的 距离 保持 不 变 。 
时 Scale Keys( 放 缩 关键 点 ) 按钮 ， 对 选择 的 关键 点 进行 水 平 放 缩 处 理 ， 放 缩 中 心 为 当 
前 所 在 帧 的 位 置 。 
全 scale Values( 放 缩 数值 ) 按钮 ， 沿 垂直 方向 对 所 有 选择 关键 点 进行 放 缩 ， 放 缩 中 心 为 
水 平 0 坐标 轴 。 
和 Add Keys (增加 关键 点 ) 按钮 ， 用 于 在 指定 位 置 加 入 一 个 新 的 关键 点 。 
必 Draw Curves (绘制 曲线 ) 按钮 ， 用 于 通过 手绘 的 方式 编辑 原 有 曲线 。 原 有 的 曲线 
被 手绘 的 方式 取代 ， 它 的 不 足 就 是 关键 点 太 多 不 易 控制 ， 可 以 使 用 精简 关键 点 对 它 进行 
精简 。 
鹤 Reduce Keys (精简 关键 点 ) 按钮 ， 用 于 对 关键 点 比较 多 的 曲线 进行 精简 ， 常 用 于 运 
动 捕捉 纪录 的 动画 等 。 单 击 它 会 出 现 一 个 对 话 框 ， 在 阔 值 数字 框 中 输入 数值 就 可 以 了 。 
wsSet Tangents to Auto〈 设 置 自动 切线 ) 按钮 ， 用 于 自动 设置 关键 点 的 切线 率 。 
| et Tangents to Custom 设置 自 定义 切线 ) 按钮 ， 用 于 手动 设置 切线 率 。 
“YSet Tangents to Fast (加 速 性 切线 ) 按钮 ， 用 于 表现 加 速 的 动画 效果 ， 插 补 值 的 
变化 成 加 速度 曲线 越 陡峭 ， 速 度 就 越 快 。 
~ ASet Tangents to Slow〔 减 速 性 切线 ) 按钮 ， 用 于 表现 减速 的 动画 效果 ， 插 补 值 


的 变化 成 减速 度 曲线 越 平缓 ， 速 度 就 越 慢 。 


ne 
、 < Set Tangents to Smooth (光滑 性 切线 ) 按钮 ， 用 于 将 关键 点 的 切线 率 自动 设置 


成 光滑 模式 。 

访 Lock Selection〔 锁 定 选 择 ) 按钮 ， 用 于 将 当前 选择 的 关键 点 锁定 ， 不 能 再 选择 其 他 的 
关键 点 ， 在 曲线 编辑 器 激活 的 状态 下 快捷 键 为 空格 键 。 

Snap Frames (捕捉 帧 ) 按钮 ， 用 于 对 关键 点 和 时 间 进 行 编辑 时 ， 强 制 捕捉 到 帧 进行 
编辑 。 

BE Parameter Curve Out-of-Range Types (参数 曲线 越界 循环 类 型 ) 按钮 ， 用 于 制作 循环 
或 周期 性 动画 。 单 击 此 按钮 会 弹出 参数 曲线 越界 循环 类 型 的 对 话 框 。 如 图 12.20 所 示 。 

在 参数 曲线 越界 循环 类 型 中 : Constant (常量 ) 为 不 产生 动画 效果 ， 这 是 默认 的 设置 。 
Cycle〈 周 期) 为 将 确定 的 动画 按 周期 重复 播放 ， 如 果 动 画 的 起 始 与 结束 不 同 ， 会 产生 跳跃 。 
Loop〔〈 循 环 ) 用 于 将 已 确定 的 动画 反复 循环 播放 ， 产 生平 滑 的 连续 播放 效果 。PingPong 〈 往 
复 ) 为 将 动画 正 向 播放 后 连接 反 向 播放 ， 如 此 反复 衔接 。Linear (线性 ) 为 在 已 确定 的 动画 两 
端 插 入 线性 的 动画 曲线 ， 使 动画 在 进入 和 离开 的 区 上 段 保持 平稳 。Relative Repeat (相对 重复 ) 
为 每 次 播放 动画 都 在 前 一 次 的 末 帧 基础 进行 ， 产 生 新 的 动画 键 值 。 

贸 Show Keyable Icons (显示 可 动画 键 点 ) 按钮 ， 用 于 控制 是 否 在 控制 器 窗口 中 显示 
出 可 动画 键 点 的 图 标 , 单 击 售 按 钮 在 左 侧 的 列表 框 中 每 个 参数 的 最 左 侧 会 出 现 一 个 钥匙 状 
的 图 标 ， 默 认 状 态 是 红色 ， 单 击 这 个 图 标 可 以 打开 和 关闭 记录 关键 帧 。 当 图 标 为 红色 时 表 
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示 可 以 记录 关键 帧 ， 当 图 标 为 黑色 带 圈 显 示 时 表示 当前 轨迹 不 能 记录 关键 帧 。 如 图 12.21 
所 示 。 


ME 


PAZ P 


osition 


-nf Rotation 
-OnfEY Rotation 
-OlEdZ Rotation 
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图 12.20 参数 曲线 越界 循环 类 型 图 12.21 显示 可 动画 键 点 


how All Tangents (显示 全 部 切线 〉 按钮 ， 按 下 此 按钮 后 ， 将 同时 显示 所 有 关键 点 的 
切线 手柄 。 

how Tangents 〈 显 示 切 线 ) 按钮 ， 用 于 对 Bezier ( 贝 塞 儿 ) 控制 器 关键 点 的 调节 。 
ock Tangents 《锁定 切线 ) 按钮 ， 用 于 对 多 个 关键 点 的 切线 同时 进行 调节 ， 按 下 此 按 
钮 将 影响 所 有 关键 点 的 切线 手柄 。 


另外 , 在 轨迹 视窗 工具 行 空白 处 单 击 鼠 标 右键 , 从 弹出 的 菜单 中 在 选择 Show Toolbar 〈 显 
示 工 具 行 ) 即 可 以 显示 出 来 。 


12.2.4 ”轨迹 视窗 的 应 用 


参数 曲线 越界 循环 类 型 应 用 : 
(1) Top 视图 中 创建 一 个 球体 ， 半 径 为 15。 如 图 12.22 所 示 。 


图 12.22 建立 球体 


(2) 打开 动画 记录 按钮 ， 将 时 间 滑 条 拖 昌 到 20 帧 ， 选 
轴 向 上 移动 60。 如 图 12.23 所 示 : 

(3) 将 时 间 滑 条 拖 忠 到 40 帧 ， 选 择 
就 回 到 了 原来 的 位 置 。 如 图 12.24 所 示 。 


(移动 ) 工具 在 前 视图 沿 Y 


动工 具 在 前 视图 沿 Y 轴 向 下 移动 60， 这 样 球体 
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Loop〈 循 环 ) 播放 按钮 ， 单 击 OK。 如 图 12.26, 图 12.27 所 示 。 


四 Transforn 
Position 


IE Position 


"EJX Rotation 1 
"EJY Rotation 和 
JZ Rotation 
Scale 


图 12.26 参数 曲线 越界 循环 类 型 
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图 12.27 参数 曲线 越界 循环 类 型 


(6) 拖 忠 时 间 滑 块 观看 动画 ， 球 体 将 沿 垂直 位 置 上 下 循环 移动 。 
(7) 分 别 按 下 不 同 的 越界 类 型 ， 并 观看 球体 的 运动 方式 有 什么 不 同 。 


12.3 ”基础 动画 制作 实例 


用 基本 参数 的 变化 和 旋转 动画 来 模拟 翻 开 书页 的 动画 。 
(1) 在 Top 视图 建立 一 个 Box 〈 人 盒子) ， 具 体 参 数 如 图 12.28 所 示 。 


图 12.28 ”建立 盒子 
(2) 在 Top 视图 建立 一 个 Plane (平面 ) ， 具 体 参数 如 图 12.29 所 示 。 


图 12.29 ”建立 面 片 
(3) 在 前 视图 按 住 键盘 上 的 Shift 键 向 上 移动 Plane01, 复制 一 个 Plane， 如 图 12.30 所 示 。 
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图 12.30 ”复制 面 片 
盒子 ) ， 具 体 参 数 及 


位 置 如 图 12.31 所 示 。 


个 Box (人 


(4) 在 Top 视图 建立 
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图 12.31 


32 所 示 


。 如 图 12. 
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图 12.33 移 
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(7) 关闭 区 CV 激活 前 视图 ， 右 击 册 | 旋转 工具 在 弹 


出 的 面板 中 Y 轴 输 入 180。 如 图 12.34 所 示 。 


图 12.34 ”旋转 面 片 
《8) 关闭 动画 纪录 按钮 。 在 Top 视图 建立 一 个 Plane 具体 参数 及 位 置 如 图 12.35 所 示 。 
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图 12.35 建立 面 片 
按钮 ， 移 动 Plane03 的 轴 心 点 到 最 左 侧 ， 关 闭 


图 12.36 ”移动 轴 心 点 
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(10) 打开 动画 编辑 器 ， 在 Front (前 ) 视图 选择 Plane03， 选 
转 Plane03 到 图 中 位 置 ， 如 图 12.37 所 示 。 


(旋转 ) 工具 向 右 旋 


具体 


Lu 0 外 


图 12.38 弯曲 面 片 


(12) 关闭 动画 纪录 按钮 。 拖 中 时 间 滑 条 观看 动画 。 
我 们 发 现 两 页 书 同时 翻动 ， 我 们 想 让 书页 一 页 翻 完 再 翻 一 页 ， 继 续 下 面 的 操作 。 
辆 | 按钮 打开 Track View (轨迹 视 窗 ) 。 如 图 12.39 所 示 。 
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图 12.39 ”轨迹 视窗 
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图 12.40 ”轨迹 视窗 
(15) 关闭 Track View〈 轨 迹 视窗 ) ， 播 放 动 画 


12.4 动画 控制 器 


前 面 我 们 讲 的 动画 都 是 针对 关键 帧 的 动画 ， 设 置 好 关键 帧 后 ， 中 间 的 动画 由 电脑 来 完成 。 
动画 控制 器 能 够 解决 物体 以 什么 方式 运动 的 问题 ， 我 们 可 以 通过 运动 控制 器 使 物体 作 直 线 或 


曲线 运动 ， 还 可 以 调节 物体 的 运动 速率 。 
12.4.1 运动 命令 面板 


运动 命令 面板 用 来 控制 物体 的 运动 ， 主 要 配合 轨迹 视窗 来 共同 完成 动作 控制 。 


单 击 | 
(轨迹 ) 两 个 部 分 。 


1. Parameters ( 参数 ) 面板 


运动 命令 面板 中 在 Parameters 〈 人 参数 ) 按钮 
按 下 时 ， 打 开 的 为 参数 面板 。 

Assign Controller (指定 动画 控制 器 ) 用 于 为 
选择 的 物体 指定 各 种 动画 控制 器 , 完成 不 同类 型 
的 动画 控制 。 在 Transform 〈 变 换 ) 下 单 击 选择 
一 种 变换 方式 如 Position〈 位 置 ) 、Rotation 〈 旋 
转 ) 、Scale ( 放 缩 ) ， 单 击 左上 角 的 图 | (指定 
动画 控制 器 ) 按钮 ， 系统 就 会 自动 弹出 一 个 动画 
控制 器 列表 框 ， 如 图 12.41 所 示 ， 选 择 其 中 的 一 
个 动画 控制 器 ， 按 下 OK 按钮 ， 就 完成 了 动画 控 
制 器 的 指定 工作 。 在 制定 了 动画 控制 器 后 ,在 下 
方 就 会 出 现 不 同 的 控制 面板 。 

PRS Parameters 〈 变 换 参 数 ) 主要 用 于 建立 
或 删除 动画 关键 点 , 如 图 12.42 所 示 。 单 击 Create 


标签 即 可 打开 运动 命令 面板 。 运 动 命令 面板 分 为 Parameters (参数 ) 和 Trajectories 
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图 12.41 动画 控制 器 列表 框 
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Key 创建 关 键 点 ) 下 方 的 某 个 按钮 ， 为 创建 相应 的 关键 点 ， 单 击 Delete Key《〈 删 除 关 键 点 ) 
下 方 的 某 个 按钮 ， 则 为 删除 相应 关键 点 。 


Create F rrDelete E 4+ i 
Position| | | Position Te sli) 
Rotation| Rotation| 0 615 ?| 


Scale | 


hositio :otatiol Scale | 人 4 外 


图 12.42 变换 参数 图 12.43 关键 点 基本 信息 


Key Info(Basic) (关键 点 基本 信息 ) 如 图 12.43 所 示 。 和 和 加 两 个 按钮 后 面 显 示 当 前 关键 点 
号 码 ， 单 击 左右 箭头 可 以 在 各 关键 点 之 间 进 行 切 换 。Time (时 间 〉 显示 当前 关键 帧 所 处 的 帧 
号 ， 通 过 它 可 以 将 当前 关键 点 设置 到 指定 帧 。Value〈 值 ) 设置 当前 选择 物体 在 当前 关键 帧 时 
的 动画 值 。In (入 )〉 、Out (出 ) 下 的 曲线 用 于 设置 关键 点 进出 的 切线 形态 。 按 住 曲线 按钮 不 
放 ， 可 以 弹出 供 选择 的 几 种 曲线 形态 。 

Smooth 〈 光 滑 ) : 建立 光滑 的 播 补 值 穿 过 此 关键 点 。 

inear 〈 线 性) : 建立 现行 的 插 补 值 穿 过 此 关键 点 ， 形 态 分 两 种 ， 一 种 决定 关键 点 左 
侧 曲线 为 直线 ， 一 种 决定 关键 点 右 侧 曲线 为 直线 。 

Step〈 步 幅 ) : 将 曲线 以 水 平 线 控 制 ， 在 接触 关键 点 处 垂直 切 下 。 

Slow 〈 慢 ) : 插 补 值 改变 的 速度 围绕 关键 点 缓慢 下 降 ， 越 接近 关键 点 ， 插 补 越 慢 ， 
曲线 越 平缓 。 

YlFast( 快 ): 插 补 值 改变 的 速度 围绕 关键 点 逐渐 增加 ， 越 接近 关键 点 ， 插 补 越 快 ， 曲 
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Custom ( 自 定义 ): 在 曲线 关键 点 两 侧 显示 可 调节 的 滑 杆 ， 通 过 他 们 随意 调节 曲线 


图 12.44 所 示 为 Key Info(Advanced) 〈 关 键 点 高 级 信息 ) 卷 展 栏 ， 其 中 In/Out〈 输 入 / 输 
出 ) 中 用 于 显示 和 设置 在 接近 或 离开 关键 点 时 改变 的 速度 ， 只 有 选择 了 Custom( 自 定义 ) 插 
补 方式 时 它们 才能 进行 调节 ; 中 央 的 锁定 按钮 可 以 使 入 点 和 出 点 数值 的 绝对 值 保 持 相 等 。 
Normalize Time《〈 均 化 时 间 ) 用 于 将 关键 点 的 时 间 进 行 平均 ， 得 到 光滑 均衡 的 运动 曲线 。Free 
Handle《〈 自 由 手柄 ) 勾 选 时 ， 切 线 手 柄 根据 时 间 的 长 度 自动 更 新 。 取 消 勾 选 时 ， 切 线 手柄 长 
度 被 锁定 ， 在 移动 关键 帧 时 不 发 生 改变 。 

2. Trajectories ( 轨迹 ) 面板 

在 轨迹 面板 “如 图 12.45 所 示 ) 中 可 以 对 运动 轨迹 进行 自由 控制 。 

按 下 Sub-Object〈 次 物体 级 ) 按钮 ， 可 以 使 用 变换 工具 对 一 个 或 多 个 关键 点 进行 移动 、 
旋转 或 放 缩 操作 ， 进 行 轨迹 形态 的 编辑 。 

单 击 Delete Key《〈 删 除 关 键 点 ) 按钮 可 以 删除 当前 选择 的 关键 点 ， 单 击 Add Key (添加 
关键 点 ) 按钮 可 以 在 轨迹 上 添加 关键 点 。 
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图 12.44 关键 点 高 级 信息 图 12.45 ”轨迹 面板 


Sample Range( 采 样 范围 ) 栏 用 于 样 条 曲线 的 编辑 。 在 Samples〈 样 本 采样 ) 中 设置 样本 
数目 ， 它 们 均匀 分 布 ， 成 为 转化 后 曲线 上 的 控制 点 或 转化 后 轨迹 上 的 关键 点 。 

Spline Conversion〈 样 条 曲线 转换 ) 栏 用 于 控制 运动 轨迹 与 样 条 曲线 之 间 的 转化 。Convert 
To (将 样 条 曲线 转化 为 曲线 ) 按钮 ， 将 依据 上 面 的 区 段 和 时 间 间 隔 ， 把 当前 轨迹 转换 为 样 条 
曲线 。 单 击 Convert Fr om 将 样 条 曲线 转换 为 轨迹 ) 按钮 ， 允 许 在 视图 中 拾取 一 条 样 条 曲线 ， 
将 它 转 换 为 当前 选择 物体 的 运动 轨迹 。 

Collapse Transform〈 塌 陷 变 换 ) 用 于 在 当前 选择 物体 上 产生 最 基本 的 动画 关键 点 ， 这 对 
任何 动画 控制 器 都 适用 ， 如 同 将 轨迹 控制 器 转化 为 一 个 标准 可 编辑 的 变换 关键 点 。 在 
Position/Rotation/Scale( 位 置 /旋转 / 放 缩 ) 三 个 选项 中 选 定 要 塌陷 处 理 的 变换 项 目 , 单 击 Collapse 
(塌陷 ) 按钮 ， 即 可 将 当前 选择 的 物体 进行 塌陷 处 理 。 


12.4.2 ”运动 控制 器 的 应 用 


运动 控制 器 的 指定 可 以 在 运动 命令 面板 Parameters (参数 ) 面板 中 进行 ， 也 可 以 单 击 
Animation (动画 ) 菜单 ， 从 弹出 的 子 菜单 中 选择 ， 如 图 12.46 所 示 。 
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图 12.46 利用 菜单 指定 运动 控制 器 


下 面 通过 实例 ， 介绍 运动 控制 器 的 应 用 。 
(创建 ) 一 艳 (形状 ) 一 
形 。 具体 参数 站 图 12.47 所 示 。 

(2) 分 别 给 Star01、Star02 指定 一 个 Extrude〈 挤 压 ) 修改 器 ， 使 两 个 星 形 有 一 定 的 厚度 。 


按钮 ， 在 Top〈 顶 ) 视图 建立 两 个 星 
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如 图 12.48 所 示 。 


12.48 ” 挤 压 星 形 产 生 厚度 


(3) 拖 上 忠 时 间 滑 块 到 100 帧 ， 按 下 Auto Key (自动 关键 帧 ) 按钮 。 

(4) 选择 加 (旋转 ) 工具 在 Front (前 〉 视 图 沿 Z 轴 首 时针 旋 转 360”。 

(5) 关闭 Auto Key (自动 关键 帧 ) 按钮 。 拖 上 忠 时 间 滑 块 到 第 0 帧 ， 选 择 Star02。 

(6) 按 下 国 | 按 钮 ， 打开 Curve Editor (动画 编辑 器 ) 。 在 控制 器 窗口 中 单 击 Star02 展开 
轨迹 层级 ， 选 择 Transform (变换 ) 下 的 Rotation (旋转 ) 项 。 

(7) 在 Rotation (旋转 ) 名 称 上 单 击 鼠标 右键 ， 从 弹出 的 列表 中 选择 Assign Controller ( 指 
定 控制 器 ) ， 从 弹出 的 选择 框 中 选择 Rotation Reactor〈 旋 转 反应 ) ， 如 图 12.49 所 示 。 
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图 12.49 ”指定 控制 器 


(8) 单 击 OK 按钮 退出 指定 控制 器 对 话 框 。 
(9) 按 下 React To 指定 反应 物体 ) 按钮 ， 在 Front (前 ) 视图 点 击 Star01， 从 弹出 的 菜 
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单 中 选择 Transform>Rotation>Z Rotation (变换 一 旋转 
一 Z 轴 旋转 ) ， 如 图 12.50 所 示 。 

(10) 移 动 时 间 滑 块 到 50 帧 , 在 Reactor Parameters 
(反应 参数 ) 对 话 框 中 点 击 Create Reaction (创建 反应 ) 
按钮 ， 创 建 Reaction02。 TO 

(11) 按 下 Edit Reaction State (编辑 反应 状态 ) 按 ee fT | 


钮 ， 在 Front( 前 ) 视 图 逆 时 针 旋 转 Star02 星 形 180”。 stengh [7-0 一 要 
(12) 关闭 Edit Reaction State (编辑 反应 状态 ) 按 a ee : 


钮 ， 移 动 动画 时 间 帧 到 100 帧 。 
(13) 点 击 Create Reaction 〈 创 建 反 应 ) 按钮 ， 创 
建 Reaction03 。 
(14) 按 下 Edit Reaction State 〈 编 辑 反 应 状态 ) 按 
钮 ， 在 Front( 前 ) 视 图 逆 时 针 旋 转 Star02 星 形 180" 。 12.50 指定 反应 物体 
(15) 关闭 Edit Reaction State 〈 编 辑 反 应 状态 ) 按钮 ， 移 动 动 画 时 间 帧 到 0 帧 。 
(16) 播放 动画 Star01 进行 旋转 ，Star02 也 同时 产生 旋转 ， 但 Star02 没有 关键 帧 。 


12.4.3 动画 约束 的 应 用 


动画 约束 在 旧版 本 中 也 是 一 种 动画 控制 器 ， 现 在 它 已 经 被 独立 成 一 个 单独 的 系统 。 约 束 
控制 器 能 够 实现 动画 的 自动 化 ， 它 可 以 将 一 个 物体 的 变换 运动 通过 绑 定 关系 约束 到 其 他 物体 
上 ， 使 被 约束 的 物体 按照 约束 的 方式 或 范围 进行 运动 。 

单 击 Animation 〈 动 画 ) 菜单 下 Constraint (约束 ) 子 菜单 ， 可 以 找到 3DS MAX 5.0 提供 
的 七 种 类 型 的 约束 控制 Attachment Constraint (附着 约束 ) 、Surface Constraint (表面 约束 ) 、 
Path Constraint 〈 路 径 约 束 ) 、Position Constraint (位 置 约 束 ) 、Link Constraint (链接 约束 )、 
Look-At Constraint (注视 约束 ) 、Orientation Constraint (方向 约束 ) 。 另 外 ， 在 轨迹 视窗 或 运 
动 命令 面板 中 也 可 调 出 动画 约束 。 


1，Attachment Constraint (附着 约束 ) 


能 够 将 一 个 物体 的 位 置 结合 到 男 一 物体 的 表面 。 附 着 约束 只 能 指定 给 Position (位 置 ) 项 
目 。 下 面 举 例 说 明 Attachment Constraint (附着 约束 〉 应 用 。 
(1) 在 顶 视图 建立 Plane( 面 片 )， 具 体 参 数 及 位 置 如 图 12.51 所 示 。 
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图 12.51 建立 面 片 
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(2) 单 击 Modifier List (修改 器 列表 ) 按钮 ， 在 弹出 的 下 拉 菜单 中 选择 Noise〈 噪 波 ) 命令 。 
(3) 单 击 Auto Key (自动 关键 帧 ) 按钮 ， 拖 昌 时 间 滑 块 到 100 帧 。 
(4) 调节 Noise〈 噪 波 ) 命令 参数 如 图 12.52 所 示 。 


图 1 12.52 调节 嗓 波 参数 


(5) 关闭 Auto Key (自动 关键 帧 ) 按钮 ,把 时 间 滑 块 拖 暇 到 0 帧 , 在 顶 视图 建立 一 个 Cone 
(圆锥 〉 物体 。 具 体 参 数 如 图 12.53 所 示 。 
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图 12.54 ”指定 控制 器 
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图 12.53 ”建立 圆锥 体 
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(6) 选择 圆锥 物体 ， 单 击 国运 动 命令 面板 ， 
选择 Position 项 , 单 击 国 指定 控制 器 按钮 ,在 弹出 
的 对 话 框 中 选择 Attachment Constraint (附着 约束 ) 


项 ， 如 图 12.54 所 示 。 
(7) 单 击 OK， 在 运动 命令 面板 中 单 击 
拾取 物体 按钮 ， 在 视图 中 点 取 


Plane01 (〈 面 片 ) 。 
(8) 拖 鬼 时 间 滑 块 到 第 50 帧 ， 在 运动 命令 面 
| (位 置 设置 ) 按钮 ， 在 
面 片 物体 表面 拖 电 圆锥 会 约束 到 物体 表面 ， 并 随 表 
面 的 起 伏 相 应 改变 。 
(9) 播放 动画 ， 面 片 进 行 浮 动 时 圆锥 附着 在 面 
片 表面 。 


2. Surface Constraint ( 表面 约束 ) 


约束 一 个 物体 沿 另 一 个 物体 表面 进行 变换 ， 只 有 具有 参数 化 表面 的 物体 才能 作为 目标 表 
面 物体 。 下 面 我 们 利用 Surface Constraint (表面 约束 〉 制 作 一 个 简单 动画 。 
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(2) 在 顶 视图 创建 一 个 Teapot (茶壶 ) 。 如 图 12.56 所 示 。 
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图 12.56 ”建立 茶壶 


(3) 选择 茶壶 ， 单 击 Animation (动画 ) 菜单 ， 在 弹出 的 下 
拉 菜 单 中 选择 Constraint (约束 ) 一 Surface Constraint (表面 约束 ) 
命令 。 

(4) 在 视图 中 点 取 柱 体 ， 使 茶壶 约束 到 柱 体 表面 。 

(5) 单 击 Auto Key (自动 关键 帧 ) 按钮 , 拖 忠 时 间 滑 块 到 100 
帧 。 


(6) 单 击 付 运 动 命令 面板 ， 调 节 V Position (V 向 位 置 ) 使 
茶壶 到 达 柱 体 顶 部 ， 设 置 U Position 〈(U 向 位 置 ) 的 值 为 300。 如 
12.57 所 示 。 

(7) 关闭 Auto Key (自动 关键 帧 ) 按钮 ， 播 放 动 画 ， 茶 壹 将 


沿 柱 体 的 表面 运动 。 图 12.57 ”调节 茶壶 位 置 
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3. Path Constraint ( 路 径 约 束 ) 


能 够 使 物体 沿 一 条 样 条 曲线 或 多 条 样 条 曲线 的 平均 距离 运动 。 约 束 物体 可 以 被 多 个 目标 
物体 影响 。 

用 Path Constraint 〈 路 径 约 束 ) 制作 动画 。 

(1) 在 顶 视图 建立 一 个 Box (盒子 ) 和 一 个 Circle 〈 圆 ) 。 具 体 参 数 如 图 12.58, 图 12.59， 
图 12.60 所 示 。 


图 12.58 ”建立 盒子 和 圆 图 12.59 ”Box 参数 图 12.60 “Circle 参数 


(2) 选择 Box (盒子 ) ， 单 击 Animation 菜单 ， 在 弹出 的 下 拉 菜 单 中 选择 Constraint( 约 
束 ) 一 Path Constraint (路 径 约 束 ) 命令 。 

(3) 拖 电 鼠标 ， 会 从 盒子 的 中 心 引出 一 条 虚线 ， 点 取 圆 ， 如 图 12.61 所 示 。 

(4) 这 时 盒子 已 经 约束 在 圆 上 ， 播 放 动 画 ， 盒 子 将 沿 圆 环 运动 。 


4. Position Constraint ( 位 置 约束 ) 
以 一 个 物体 的 运动 牵动 另 一 个 物体 的 运动 。 具 体 参 数 如 图 12.62 所 示 。 


12.61 ”指定 控制 器 图 12.62 位 置 约束 参数 


Add Position Target〔( 增 加 目标 物体 用 于 为 约束 物体 增加 新 的 目标 物体 。Delete Position 
Target 《删除 目标 物体 ) 用 于 将 列表 中 选择 的 目标 物体 删除 ,删除 的 目标 物体 将 不 再 影响 约束 
物体 。Weight (权重 ) 用 于 指定 目标 物体 对 约束 物体 的 影响 程度 。Keep Initial Offset (保持 初 
始 倾斜 ) 色 选 时 ， 约 束 物体 与 目标 物体 之 闻 的 相对 距离 保持 不 变 ， 取 消 勾 选 时 ， 约 束 物 体 将 
捕捉 到 目标 物体 的 轴 心 上 。 
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5. Link Constraint ( 链接 约束 ) 


是 将 一 个 物体 链接 到 另 一 个 物体 上 制 
作 动画 ， 物 体会 继承 目标 物体 的 位 移 、 旋 
转 和 缩放 属性 。 具体 参数 如 图 12.63 所 示 .: 

按 下 Add Link (加 入 链接 ) 按钮 ， 在 
视图 中 点 取 要 作为 层次 链 父 物体 的 对 和 象 ， 
即 可 为 当前 物体 设置 链接 约束 ， 它 的 名 称 
会 显示 在 下 面 的 列表 中 。Delete Link 〈 删 
除 链接 ) : 将 链接 关系 删除 。 Start Time( 开 
始 时 间 ) 设置 当前 列表 框 中 选择 对 和 象 开始 
控制 时 间 。 

Key Mode (关键 帧 类 型 ) 中 No Key (无 
关键 帧 ) 勾 选 时 , 对 被 约束 的 物体 和 目标 物 
体 进行 任何 修改 都 不 记录 关键 帧 。Key Nodes (关键 帧 结 点 ) 勾 选 时 ， 对 指定 的 物体 记录 关键 帧 。 
Key Entire Hierarchy (关键 帧 整个 层级 ) : 勾 选 时 ， 依 据 指定 的 选项 为 向 上 的 层级 记录 关键 帧 。 


6. Look At Constraint ( 注视 约束 ) 


注视 约束 用 于 约束 一 个 物体 的 方向 ， 使 该 物体 总 是 注视 着 目标 物体 。 

用 Look At Constraint 〈 注 视 约 束 ) 制作 动画 举例 如 下 : 

(1) 在 顶 视图 创建 一 个 Teapot ( 茶 索 ) 和 一 个 Box (盒子 ) 具体 参数 ， 如 图 12.64, 图 12.65， 
图 12.66 所 示 。 


图 12.63 ”链接 约束 参数 


厂 Gonerate Mapping 
图 12.64 ”建立 茶壶 和 盒子 图 12.65 ”Teapot 参数 图 12.66 ”Box 参数 


(2) 选择 茶 壹 ， 单 击 Animation 菜单 ， 在 弹出 的 下 
拉 菜 单 中 选择 Constraint( 约 束 ) 下 的 Look-At Constraint 
(注视 约束 ) 命令 。 

(3) 拖 忠 鼠标 ， 会 从 茶壶 的 中 心 引出 一 条 虚线 ， 
点 取 盒 子 。 如 图 12.67 所 示 。 

(4) 这 时 茶壶 已 经 被 约束 到 盒子 上 。 

(5) 移动 盒子 ， 可 以 看 到 茶壶 的 方向 始终 沿 着 盒 
子 的 移动 方向 发 生 改 变 ， 而 且 不 会 因 盒子 的 旋转 而 发 


图 12.67 指定 控制 器 
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7，Orientation Constraint ( 方向 约束 ) 


约束 物体 可 以 是 任何 可 旋转 的 物体 ， 一 旦 进行 了 方向 约束 ， 该 物体 将 继承 目标 物体 的 方 
向 ， 不 能 再 进行 手动 旋转 变换 操作 ， 但 可 以 指定 移动 或 放 缩 变换 。 

用 Orientation Constraint 〈 方 向 约束 ) 制作 动画 举例 如 下 : 

(1) 在 前 视图 建立 一 个 Star( 星 形 ) 和 一 个 Text (字体 ) ， 如 图 12.68, 图 12.69, 图 12.70 
所 示 。 


图 12.68 ”建立 物体 图 12.69 星 形 参数 ”图 12.70 字体 参数 


(2) 选择 星 形 , 单 击 Modifier List (修改 器 列表 ) 按钮 ， 在 弹出 的 下 拉 菜 单 中 选择 Extrude 
( 拉 伸 ) 命令 ， 在 Amount (数值 ) 框 中 输入 10。 

(3) 选择 字体 , 同样 应 用 Extrude( 拉 伸 ) 命令 ， 
在 Amount (数值 ) 框 中 输入 10。 

(4) 选择 字体 ， 单 击 Animation 菜单 ， 在 弹出 
的 下 拉 菜 单 中 选择 Constraint( 约 束 ) 下 的 Orientation 
Constraint (方向 约束 ) 命令 。 

《5) 拖 电 鼠标 ,会 从 字体 的 中 心 引 出 一 条 虚线 ， 
村 点 取 星 形 ， 将 字体 约束 到 星 形 上 ， 如 图 12.71 所 示 。 
图 12.71 ”指定 控制 器 (6) 旋转 星 形 ， 可 以 看 到 字体 的 方向 始终 沿 着 

星 形 的 旋转 方向 发 生 改 变 。 
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器 洲 芝 划 注 革 归 类 六 涉 汪 
流 可 守 归 六 吉庆 当 流入 
线 汪 要 六 驶 芷 并 全 

六 器 洽 归 概 全 昨 禾 


本 章 小 结 


本 章 对 3DS MAX5.0 的 动画 制作 方面 原理 和 方法 进行 了 讲解 ， 通 过 对 本 章 的 学 习 可 以 初 
步 了 解 动画 的 播放 界面 、TRACK VIEW 轨迹 视窗 的 使 用 方法 ， 以 及 基本 变换 动画 、 参 数 动画 和 
动画 控制 器 的 使 用 方法 。 本 章 中 所 讲解 的 所 有 知识 都 是 动画 制作 的 最 基础 知识 应 当 熟 练 掌握 。 


思考 与 上 机 练习 题 
1. 动画 的 制作 流程 是 什么 ? 


2. 轨迹 视窗 的 使 用 方法 ? 
, 294。 


3.， 运动 控制 器 有 几 种 ? 怎样 使 用 ? 

4. 动画 制作 练习 一 : 

(1) 在 前 试图 建立 一 个 字体 ， 给 字体 一 个 挤 压 命令 修改 。 

(2) 在 顶 视图 建立 一 个 圆 。 

(3) 单 击 运动 命令 面板 ， 为 字体 指定 运动 控制 器 。 

5. 动画 制作 练习 二 (参见 图 12.72) : 

(1) 在 前 视图 建立 一 个 数字 5。 

(2) 在 项 视图 建立 一 个 圆柱 高 度 片段 数 200。 

(3) 选择 圆柱 单 击 修改 命令 面板 在 弹出 的 下 拉面 板 中 选择 Path Deform Binding 命令 。 
(4) 打开 动画 控制 器 把 Stretch 值 调 节 为 10。 


图 12.72 动画 效果 
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第 13 章 粒子 系统 动画 


粒子 系统 在 3DS MAX 5.0 中 是 一 个 相对 独立 的 造型 系统 ， 它 用 于 创建 水 、 雪 、 烟 雾 、 烟 
火 等 场景 。 粒 子 系统 是 一 种 动画 模型 ， 在 创建 粒子 模型 时 ， 粒 子 本 身 已 经 具备 了 动画 属性 。 
本 章 将 介绍 3DS MAX 5.0 中 粒子 动画 的 控制 与 编辑 。 


教学 目标 
@ 掌握 粒子 系统 在 动画 制作 方面 的 原理 和 方法 
主要 内 容 


@ 粒子 系统 的 参数 介绍 
@ 粒子 系统 的 应 用 

@ 粒子 空间 扭曲 
学 习 重 点 


@ 粒子 系统 的 应 用 
@ 粒子 空间 扭曲 的 应 用 


13.1 Particle Systems 粒子 系统 的 创建 


在 3DS MAX 5.0 中 一 共有 六 种 粒子 系统 ， 它 们 分 别 是 Blizzard (暴风 雪 )、Parray (粒子 
阵列 )、Pcloud (粒子 云 )、Super Spray《〈 超 级 喷射 )、Spray〈 喷 射 )、Snow《〈 降 雪 )。 在 使 用 
粒子 系统 时 需要 和 一 些 3DS MAX 中 其 他 功能 结合 使 用 ， 比 如 用 Video Post (合成 特技 ) 给 粒 
子 添 加 发 光 、 闪 烁 效果 ， 对 粒子 系统 进行 运动 模糊 ， 给 粒子 添加 空间 扭曲 等 。 


13.1.1 粒子 系统 的 一 般 创 建 方法 


(1) 选择 总 , 
(2) 在 类 型 下 拉 式 列表 框 中 选中 Particle Systems (粒子 系统 ) 选项 ， 打 开 粒 子 系统 建立 
面板 。 如 图 13.1， 图 13.2 所 示 。 


Standard Primitives 


Super Spray| _ Blizzard 
主 

| Paray | PCloud ; 

| 


NURBS Surfaces 
Dynamics Objects | 


图 13.1 选择 粒子 系统 13.2 ”粒子 系统 创建 面板 
(3) 单 击 某 一 种 粒子 系统 名 称 ， 比 如 Snow〔 降 雪 ) 按钮 ， 在 顶 视图 中 拖 动 鼠标 。 
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(4) 释放 上 鼠标， 创建 完毕 ， 如 图 13.3 所 示 。 


图 13.3 ”降雪 效果 
(5) 在 参数 面板 在 进行 设置 ， 调 节 最 后 生成 效果 。 


13.1.2 Blizzard 


Blizzard (上 暴风 雪 ) 粒子 系统 是 从 一 个 平面 发 射 粒子 ， 表 面 上 看 它 和 Snow〔 降 雪 ) 的 功 
能 相似 ， 但 Blizzard (暴风 雪 ) 的 功能 更 加 强大 ， 参 数 更 加 复杂 。 | 

Blizzard (暴风 雪 ) 的 参数 面板 包含 七 个 卷 展 栏 ， 分 别 是 : Basic Parameters( 基 本 参数 )、 
Particle Generation 〈 粒 子 的 产生 )、Particle Type〈 粒 子 类 型 )、Rotation and collision (旋转 和 
碰撞 )、Object Motion Inheritance( 物 体 运动 继承 ) Particle spawn( 粒 子 产 卵 )、Load/Save Presets 
( 载 入 /保存 预 设 )。 


1. 参数 设置 


(1) Basic Parameters 基本 参数 卷 展 栏 。 基 本 参数 卷 展 栏 用 来 控制 粒子 的 覆盖 面积 ， 具 体 
参数 如 图 13.4 所 示 。 


图 13.4 基本 参数 


Display Icon〈 显 示 图 标 ) 栏 内 ，Width (宽度)、Length 长度) 用 于 设置 粒子 发 射 器 平 
面 的 长 度 和 宽度 ， 用 来 确定 粒子 发 射 覆盖 的 面积 。 选 择 Emitter Hidden (发 射 器 隐藏 ) 项 ， 发 

Viewport Display〈 视 图 显示 ) 栏 用 于 设置 粒子 在 视图 中 的 显示 方式 ， 这 和 最 后 的 演 染 效 
果 无 关 。 选 择 Dots 〈 圆 点 )、Ticks (十 字 )、Mesh (网 格 物体)、Bbox ( 方 盒 ) 中 不 同类 型 ， 
视图 中 将 以 相应 的 方式 显示 。Bbox 显示 方式 默认 状态 下 是 不 能 被 匀 选 的 ,只 有 当 粒 子 被 其 他 
物体 奉 代 后 才能 够 被 勾 选 。 四 种 显示 方式 如 图 13.5,13.6,13.7,13.8 所 示 。 
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图 13.5 圆 点 显示 方式 


图 13.7 网 格物 体 显示 方式 图 13.8 ”盒子 显示 方式 


Percentage of Particles 〈 粒 子 数 目 百分比 ) 用 于 设置 粒子 在 视图 中 显示 的 数量 百分比 。 默 
认 设 置 为 10%。 

(2) Particle Generation 〈 粒 子 的 产生 ) 卷 展 栏 。Particle Generation (粒子 的 产生 ) 卷 展 栏 
是 用 来 控制 粒子 大 小 、 数 量 、 速 度 、 变 化 、 误 减 以 及 粒子 发 射 时 间 的 面板 ， 粒 子 动画 大 部 分 
都 是 在 这 里 设置 。 

Particle Quantity (粒子 数量 ) 栏 中 项 提供 两 种 方法 来 决定 粒子 的 数量 ， 如 图 13.9 所 示 。 
选择 Use Rate (使 用 速率 ) 项 ,数值 框 中 数值 决定 每 一 帧 粒子 产生 的 数目 ; 选择 Use Total (使 
用 全 部 ) 项 ， 数 值 框 中 数值 决定 在 整个 生命 系统 中 粒子 产生 的 总 数目 。 

MParticle Tining 一 一 
Ermit Stat: [0 
| Emit Stop: [50 | 
‘Display Untt [100 | | 
| Ute[30 “=| 
ion: 10 
‘Subframe Samping 
Wereaion 
[区 Emitter 
| 六 Enitter 


4b |4 i49 
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图 13.9 粒子 数量 设置 图 13.10 粒子 运动 设置 图 13.11 粒子 定时 器 


Particle Motion〈 粒 子 运动 ) 栏 如 图 13.10 所 示 ， 分 别 控制 初始 粒子 速度 以 及 发 射 的 方向 。 
Speed〈 速 度 ) 用 于 设置 在 生命 周期 内 的 粒子 每 一 帧 移动 的 距离 ;Variation 〈 变 化 ) 中 为 每 一 
个 粒子 发 射 的 速度 指定 一 个 百分比 变化 量 ; Tumble (翻滚 ) 设置 粒子 随机 旋转 的 数量 ; Tumble 
Rate 〈 翻 滚 速率 ) 设置 粒子 旋转 的 速度 。 
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Particle Timing 《粒子 定时 器 如 图 13.11 所 示 。 用 于 设 定 粒子 开始 发 射 、 停 止 发 射 时 间 
以 及 每 个 粒子 的 生存 时 间 。Emit start( 发 射 开始 时 设置 粒子 从 哪 一 帧 开始 出 现在 场景 中 ; 
Emit Stop (发射 结束 时 ) 设置 粒子 最 后 被 发 射出 的 帧 号 ;， Display Until (显示 时 限 ) 设置 到 多 
少 帧 时 粒子 将 不 显示 在 视图 中 ， 这 不 影响 粒子 的 实际 效果 ; Life (寿命 ) 设置 每 个 粒子 的 生 
存 时 间 ; Variation 〈 变 化 ) 设置 每 个 粒子 寿命 的 变化 百分比 值 。 

Subframe Sampling〈 次 帧 采样 ) 中 的 选项 ， 用 于 避免 粒子 在 普通 帧 计数 下 产生 肿块 ， 而 
不 能 完全 打 散 。 选 择 Creation Time《〈 创 建 时 间 )， 用 于 在 时 间 上 增加 偏 移 处 理 ， 以 避免 时 间 
上 的 肿块 堆 集 ; 选择 Emitter Translation 〈 发 射 器 位 移 ) 可 以 避免 产生 移动 中 的 肿块 堆 集 ; 选 
择 Emitter Rotation 〈 发 射 器 旋转 ) 则 发 射 器 在 发 射 时 自身 进行 旋转 ， 可 以 避免 肿块 ， 并 且 产 
生平 稳 的 螺旋 影响 。 

Particle Size〈 粒 子 大 小 ) 栏 如 图 13.12 所 示 ， 用 于 设置 粒子 的 尺寸 大 小 。Size〈 大 小 ) 确 
定 粒子 寸 ，Variation (变化 ) 设置 每 个 可 进行 尺寸 变化 的 粒子 的 尺寸 变化 百分比 ;，Grow For 
(增长 耗 时 〉 设置 粒子 从 尺寸 极 小 变化 到 尺寸 正常 所 经 历 的 时 间 ; Fade For (衰减 耗 时 ) 设置 
粒子 从 正常 尺寸 萎缩 到 消失 的 时 间 。 

Uniqueness〈 惟 一 性 ) 通过 其 下 种 子 数 的 设置 ， 可 在 相同 的 参数 的 设置 下 产生 不 同 的 随 
机 效果 。 单 击 New〈 新 建 ) 按钮 ， 可 以 随机 指定 一 个 种 子 数 ， 也 可 以 在 Seed〈 种 子 数 ) 数值 
框 中 选择 一 个 种 子 数 。 


| 


图 13.12 粒子 大 小 图 13.13 ”粒子 类 型 图 13.14 变形 球 粒 子 参数 


(3) Particle Type (粒子 类 型 ) 卷 展 栏 。Particle Type (粒子 类 型 ) 卷 展 栏 用 于 粒子 类 型 
选择 。 供 选择 的 粒子 系统 有 三 种 : Standard Particles (标准 粒子 )、MetaParticles (变形 球 粒子 )、 
Instanced Geometry 〈 蔡 身 几 何 体 )。 选 中 某 种 类 型 后 ， 激 活 下 面相 应 类 型 的 分 项 目 。 

13.13 所 示 为 选择 Standard Particles 〈 标 准 粒 子 ) 项 目 后 激活 的 Standard Particles 〈 标 
准 粒子 ) 分 项 ， 分 别 为 :Triangle 〈 三 角形 面 )、Cube (立方 体 )、Special (交叉 面 )、Facing 
(正方 形 面 )、Constant ( 圆 片 )、Tetra (三 棱锥 )、SixPoint (六 角形 面 )、Sphere (球体 )。 选 
择 不 同 的 类 型 ， 粒 子 将 以 不 同 的 方式 泻 染 输出 。 

图 13.14 所 示 为 选中 MetaParticles (变形 球 ) 后 激活 的 MetaParticle Parameters 〈 变 形 球 粒 
子 参数 ) 栏 。 变 形 球 粒子 是 产生 一 系列 的 可 变形 球体 ， 它 们 在 发 射 过 程 中 ， 相 互 碰 撞 、 融 合 。 
Tension〈 张 力 ) 控制 粒子 球 的 紧密 程度 ， 值 高 ， 粒 子 越 小 ， 也 越 不 易 融 合 ; 值 越 低 ， 粒 子 越 大 ， 
也 越 秋 清 ， 不 易 分 离 。Variation (变化 ) 影响 张力 的 变化 值 。Evaluation Coarseness 〈 钥 糙 值 ) 
控制 每 个 粒子 的 细腻 程度 ,系统 默认 Automatic Coarseness (自动 粗糙 ) 处理， 以 加 快 显示 速度 ， 
如 果 将 它 关 闭 ， 则 其 上 两 个 手 控制 选项 可 以 使 用 。Render 〈 演 染 ) 设 定 最 后 泻 染 时 的 粗糙 值 ， 
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值 越 低 ， 粒 子 球 越 光 滑 ， 否 则 会 变 得 有 棱角 。Viewport (显示 ) 设置 显示 时 看 到 的 粗糙 程度 ， 
这 里 一 般 设 得 较 高 ， 以 保证 屏幕 的 正常 显示 速度 。Automatic Coarseness (自动 粗糙 ): 根据 粒子 
的 尺寸 , 在 1/4 到 1/2 尺寸 之 间 自 动 设 、 置 粒子 的 粗糙 程度 。One Connected Blob (同一 连接 泡 ): 
开启 后 ， 使 用 一 种 只 对 相互 融合 的 粒子 进行 计算 和 显示 的 简便 算法 。 

在 粒子 类 型 中 选择 Instanced Geometry 〈 蔡 身 几 何 体 ) 后 ， 激 活 的 mstancing Parameters 
《替身 几何 体 参数 ) 栏 用 来 调节 代替 粒子 物体 的 参数 。 如 图 13.15 所 示 。 


、 和 ee Subtree 


图 13.15 替身 几何 体 参数 图 13.16 材质 贴图 和 来 源 


按 下 Pick Object (拾取 物体 ) 按钮 ， 在 视图 中 点 取 一 个 物体 可 以 将 作为 一 个 粒子 原型 。 
如 果 点 取 的 物体 有 连接 的 子 物体 ， 开 启 Use Subtree Also〔 使 用 子 树 )， 可 以 将 子 物体 一 齐 作 
为 粒子 原型 。Animation Offset Keying (动画 偏 移 关 键 帧 ) 中 ，None (无 ) 不 产生 动画 偏 移 ; 
Birth《〈 诞 生 ) 为 从 每 个 粒子 自身 诞生 的 帧 数 开 始 ， 发 生 与 替身 原型 物体 相同 的 动作 。Random 
(随机 〉 为 根据 下 面 偏 移 数值 框 中 的 数值 ， 设 置 起 始 帧 的 偏 移 数 。 

Mat'IMapping and Source 〈 材 质 贴图 和 来 源 ) 栏 用 于 设置 贴图 材质 对 粒子 的 影响 。 如 图 
13.16 所 示 。 选 择 Emitter fit Planar (发 射 器 拟 合 平面 ) 项 ， 将 对 发 射 平 面 进行 贴图 坐标 的 指 
定 ， 贴 图 方向 垂直 于 发 射 方向 。Time (时间) 指定 自从 粒子 诞生 后 多 少 帧 将 一 个 完整 贴图 贴 
在 粒子 表面 。Distance〈 间 隔 ) 指定 粒子 诞生 后 间隔 多 少 帧 将 完成 一 次 完整 的 贴图 。 单 击 Get 
Material From《〈 材 质 来 源 )， 将 按 下 面 的 来 源 更 新 粒子 的 材质 ，Icon〈 图 标 ) 为 使 用 当前 系统 
指定 给 粒子 的 图 标 颜 色 ，Instanced Geometry 〈 替 身 几 何 体 ) 为 使 用 粒子 的 替身 几何 体 材质 。 

(4) Rotation and collision〈 旋 转 和 碰撞 ) 卷 展 栏 。Rotation and collision 〈 旋 转 和 碰撞 ) 
主要 用 于 对 粒子 自身 的 旋转 角度 进行 设置 ， 也 包括 运动 模糊 效果 和 内 部 粒子 碰撞 。 

Spin Speed Controls〈 自 旋 速 度 控制 ) 用 于 调节 粒子 自身 旋转 时 间 、 变 化 。 如 图 13.17 所 
示 。 其 中 : Spin Time 〈 自 旋 时 间 ) 控制 粒子 自身 旋转 一 次 所 需 时 间 ， 值 越 高 ， 自 旋 越 慢 ， 当 
值 为 0 时 ， 不 发 生 自 旋 ，Variation〈 变 化 ) 设置 自 旋 时 间 变 化 的 百分比 值 ，Phase 〈 相 位 ) 设 
置 粒 子 诞生 时 的 旋转 角度 。Variation 〈 变 化 ) 设置 相位 变化 的 百分比 值 。 

Spin Axis controls 〈 自 旋 轴 控制 ) 栏 用 于 调节 粒子 自身 旋转 轴 向 。 如 图 13.18 所 示 。 
Random (随机 ) 为 随机 为 每 个 粒子 指定 自 旋 轴 向 ; User Defined (用 户 设 定 〉 为 自行 设置 粒子 
沿 各 轴 向 进行 自 旋 的 角度 。Variation〈 变 化 ) 设置 三 个 轴 向 自 旋 的 变化 百分比 值 。 

Interparticle Collisions〈 内 部 粒子 碰撞 ) 用 于 调节 粒子 内 部 之 间 产 生 相互 的 碰撞 ， 并 控 
制 粒 子 之 间 如 何 碰 撞 。 这 个 选项 要 进行 大 量 的 计算 ， 对 机 器 的 配置 有 一 定 要 求 。 如 图 13.19 
所 示 。 


。 300。 


图 13.17 自 旋 速 度 控 制 参数 图 13.18 ” 自 旋 轴 控 制 参数 


开启 Enable 《有效 )， 才 会 进行 粒子 碰撞 的 计算 。Calc Intervals Per Frame (计算 间隔 帧 ) 
设置 在 粒子 碰撞 过 程 中 每 次 演 染 间隔 的 间隔 数量 ，Bounce( 弹 力 ) 设置 碰撞 后 恢复 速率 的 程 
度 ; Variation 〈 变 化 ) 设置 内 粒子 碰撞 变化 的 百分比 值 。 

(5) Object Motion Inheritance 〈 物 体 运 动 继承 ) 卷 展 栏 。Object Motion Inheritance 
(物体 运动 继承 ) 卷 展 栏 是 用 来 设置 有 关 粒 子 物体 在 运动 体系 中 的 反应 的 选项 。 如 图 
13.20 所 示 。 


nenoe: Foo 多 
图 13.19 ”内 部 粒子 碰撞 参数 图 13.20 物体 运动 继承 参数 


Influence (影响 ): 当 发 射 器 有 移动 动画 时 ， 此 影响 值 决 定 
了 粒子 的 运动 情况 。Multiplier 〈 倍 增 器 ) 用 来 加 大 移动 目标 物 
体 对 粒子 造成 的 影响 。Variation 〈 变 化 ) 设置 倍增 器 的 百 分 变 
化 比值 。 

(6) Particle spawn《〈 粒 子 产 卵 ) 卷 展 栏 。Particle spawn 〈 粒 
子 产 卵 ) 卷 展 栏 是 用 来 设置 粒子 产 卵 效果 。 是 指 粒子 在 发 生 碰 | v ,加 
撞 的 情况 下 ， 会 产生 新 的 粒子 。 1 on bol sitn 

Particle Spawning Effects (粒子 产 卵 效果 ) 选项 用 于 设置 粒 Ir 
子 在 碰撞 后 是 否 产 生出 新 的 个 体 ， 如 图 13.21 所 示 。 

None 无 ) 控制 整个 产 卵 系统 的 开 闭 。 选中 Die on Collision 
(碰撞 后 消亡 ) 后 ， 粒 子 在 碰撞 到 绑 定 的 空间 扭曲 上 后 消亡 。 
Persist〈 持 续 ) 设置 粒子 在 碰撞 后 持续 的 时 间 。Variation〈 变 化 ) 
设置 每 个 粒子 持续 变化 的 百分比 值 。Spswn on Collision 〈 碰 撞 后 
产 卵 )， 粒 子 在 碰撞 到 绑 定 的 空间 扭曲 上 后 ， 按 产 卵 数量 进行 产 es 
卵 。Spawn on death (消亡 后 产 卵 ); 粒子 在 生命 结束 后 按 产 卵 数 。 图 13.21 粒子 产 卵 效果 参数 
量 进行 产 卵 。Spawn Trails〈 沿 轨迹 产 卵 ) 粒子 在 运动 过 每 一 帧 后 ， 都 会 产生 一 个 新 个 体 ， 沿 其 
运动 轨迹 继续 运动 。Spawns 〈 产 卵 数 目 ): 设置 一 次 产 卵 产生 的 新 个 体 数目 。Affects 〈 影 响 ): 
设置 在 所 有 粒子 中 ， 有 多 少 百分比 的 粒子 发 生产 卵 作 用 ， 此 值 为 100 时 ， 表 示 所 有 的 粒子 都 会 
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进行 产 卵 作用 。Multiplier (倍增 器 ): 按 数目 设置 进行 产 卵 数目 的 成 倍增 长 。Variation (变化): 
指定 倍增 器 值 在 每 一 帧 发 生变 化 的 百分比 值 。 

下 面 几 个 参数 栏 中 是 从 方向 、 速 度 、 大 小 三 个 方面 来 设 定 粒子 增生 的 随机 性 。 如 图 13.22 
所 示 。 


13.22 ”粒子 产 卵 随机 参数 


Direction Chaos (方向 随机 〉 用 于 设置 新 个 体 在 其 母体 方向 上 的 方向 变化 值 。 

Speed Chaos (速率 随 机 〉 用 于 设置 新 个 体 相 对 于 母体 的 自身 速度 值 。Factor( 因数 ): 设 
置 新 个 体 相 对 于 母体 速度 的 百分比 变化 范围 ， 值 为 0 时 ， 不 发 生 速 度 改变 ， 否 则 会 依据 其 的 
三 种 方式 Slow ( 慢 )、Fast ( 快 )、Both (二 者 ) 进行 程度 的 改变 。Inherit Parent Velocity 〈 继 
承 母 体 速度 ) 用 于 新 个 体 在 继承 母体 速度 的 基础 上 进行 速率 变化 ， 形 成 拖 尾 效果 。 开 启 Use 
Fixed Value( 使 用 固定 值 ) 选 项 时 ，Factor 设置 的 范围 将 变 为 一 个 恒定 值 而 影响 新 个 体 ， 产 
生 规 则 的 效果 。 

Scale Chaos〔 放 缩 随机 〉 用 于 设置 新 个 体 相对 于 母体 的 大 小 比例 值 。Factor (因数 ): 设 
置 新 个 体 相 对 于 母体 尺寸 发 生 的 放 缩 ， 依 据 其 下 的 三 种 方式 Down( 向 下 缩小 )、Up( 向 上 放 
大 )、Both (二 者 都 ) 进行 随机 改变 。Use Fixed Value 〈 使 用 固定 值 ) 打开 时 ，Factor 设置 的 
范围 将 变 为 一 个 恒定 值 影响 新 个 体 ， 产 生 规则 的 放 缩 效果 。 

Lifespan Value Queue《〈 生 命 值 队列 ) 栏 选 项 用 来 为 产 出 的 新 个 体 指 定 一 个 新 的 生命 值 ， 
而 不 是 继承 其 母体 生命 值 。 如 图 13.23 所 示 。 

Object Mutation Queue (物体 变形 列表 ) 用 于 制作 粒子 母体 造型 与 新 指定 的 产 卵 新 个 体 造 
型 之 间 的 变形 。 如 图 13.24 所 示 


图 13.23 ”生命 值 队 列 参数 图 13.24 物体 变形 列表 参数 


(7) Load/Save Presets 〈 载 入 /保存 预 设 )。Load/Save Presets 〈 载 入 /保存 预 设 ) 的 作用 是 
将 设置 好 的 例子 参数 保留 下 来 ， 以 便 重 复 运 用 。 如 图 13.25 所 示 。 

Preset Name《〈 预 设 名 称 ) 可 以 为 设置 好 的 参数 设置 名 称 。 单 击 Load〈 载 入 ) 钮 可 以 将 列 
表 框 中 选择 的 设置 调 出 。 单 击 Save〈 保 存 ) 钮 即 可 将 当前 设置 保存 。 单 击 Delete (删除 ) 钮 
可 以 将 列表 框 中 选择 的 设置 删除 。 


» 302.s 


2. Blizzard ( 暴风 雪 ) 粒子 效果 


(创建 ) 命令 面板 下 的 四 〈 几 何 体 ) 按钮 ， 
在 物体 类 型 下 拉 菜 单 中 选择 Particle Systems〈 粒 子 系统 ) 选项 ， 
调 出 粒子 系统 建立 命令 面板 ， 单 击 Blizzard (上 暴风雪 ) 按钮 ， 
在 顶 视图 建立 Blizzard (暴风 雪 ) 粒子 。 在 Basic Parameters( 基 
本 参数 ) 卷 展 栏 中 将 Percentage of Particles (粒子 数目 百分比 》 
设 为 100%， 如 图 13.26 所 示 。 

(2) 将 参数 面板 中 Viewport Display (视图 显示 ) 模式 选择 
为 Mesh， 将 粒子 大 小 设 定 为 10。 如 图 13.27 所 示 。 

(3) 在 Type (粒子 类 型 ) 卷 展 栏 下 选择 不 同 的 粒子 类 型 效 
果 。Standard Particles〈 标 准 粒 子 ) 项 目下 提供 的 八 种 粒子 类 型 
泻 染 效 果 如 图 13.28 所 示 。 


13.28 ”粒子 类 型 
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(4) 在 顶 视图 建立 一 个 Teapot (茶壶 )， 在 Type 〈 粒 子 类 型 ) 卷 展 栏 中 选择 Instancing 
Parameters (替身 几何 体 参 数 )， 单 击 Pick Object (拾取 物体 )， 在 视图 中 点 击 Teapot (茶壶 )， 
如 图 13.29 所 示 。 


图 13.29 ”替身 几何 体 


13.1.3 Parray 


Parray〈 粒 子 阵列 ) 以 一 个 三 维 物体 作为 目标 物体 ， 从 它 的 表面 向 外 发 散 出 粒子 阵列 。 
目标 物体 对 整个 粒子 外 部 的 形态 起 决定 作用 ， 同 暴风 雪 一 样 ， 粒 子 阵列 中 的 粒子 ， 可 以 是 标 
准 几 何 体 ， 也 可 以 是 其 他 物体 。 用 粒子 阵列 可 以 模拟 气泡 、 爆 裂 、 碎 片 等 效果 。 


1. Parray ( 粒子 阵列 ) 参数 设置 


粒子 阵列 参数 也 比较 多 ， 共 有 八 个 卷 展 栏 ， 和 暴风 雪 不 同 的 仅 是 基本 参数 卷 展 栏 和 增加 
的 一 个 Bubble Motion (气泡 运动 ) 卷 展 栏 。 需 要 注意 的 是 : 粒子 阵列 通常 是 在 粒子 被 指定 了 
目标 物体 后 ,调节 粒子 在 物体 表面 的 分 布 情况 ， 如 果 没 有 目标 物体 ,粒子 本 身 没有 太 大 意义 。 

Basic Parameters (基本 参数 ) 卷 展 栏 与 暴风 雪 有 所 不 同 ， 增 加 了 拾取 粒子 发 射 器 按钮 。 
具体 参数 如 图 13.30 所 示 。 


图 13.30 ”基本 参数 
在 视图 中 建立 了 粒子 阵列 系统 后 ， 单 击 ObjectBased Emitter 〈 基 本 物体 的 发 射 器 ) 栏 中 
的 Pick Object《〈 点 取 物 体 ) 按钮 ， 可 以 在 视图 中 选择 要 作为 目标 物体 的 物体 ， 如 果 在 Modify 
修改 面板 中 ， 这 个 钮 可 以 进行 更 换 目 标 物体 的 操作 。 
Particle Formation 《粒子 分 布 ): 设置 粒子 是 从 目标 物体 表面 何 种 区 域内 发 射 的 ， 当 粒子 
类 型 为 标准 型 、 密 集 型 或 替身 造型 时 ， 这 个 选项 有 意义 ， 但 对 于 表面 碎片 型 ， 它 将 失去 控制 
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意义 ， 因 为 碎片 有 自己 的 分 布控 制 参数 。 

Over Entire Surface( 在 全 部 表面 ) 为 在 整个 发 射 器 物体 表面 随机 的 发 射 粒子 ; Along Visible 
Edges〈 沿 可 见 的 边 ) 为 在 发 射 器 物体 或 见 的 边界 上 随机 发 射 粒 子 ; At All Vertices《〈 在 所 有 项 
点 上 ) 从 发 射 器 物体 每 个 顶点 上 发 射 粒子 ，At Distinct Points 〈 在 特殊 点 上 ) 指定 从 发 射 器 物 
体 所 有 顶点 中 随机 的 若干 个 顶点 上 发 射 粒子 ， 顶 点 的 数目 由 下 面 的 Total (总 数 ) 框 决定 ; 
At Face Centers (在 面 的 中 心 ) 下 观 
察 不 同 的 分 布 方式 产生 的 不 同 效果 。 = 

Use Selected SubObjects 〈 使 用 选 定 的 次 物体 ): 对 于 用 网 格 
物体 和 有 范围 限制 的 面 片 物 体 作 为 发 射 器 的 粒子 阵列 ， 可 以 通过 
Edit Mesh〈 编 辑 网 格 的 体 ) 等 修改 器 的 帮助 ， 选 择 自身 的 次 物体 
来 发 射 粒 子 

Bubble Motion〈 气 泡 运动 ) 卷 展 栏 用 于 设 定 粒子 物体 模拟 气 
泡 运 动 的 基本 参数 。 具 体 参数 如 图 13.31 所 示 。 图 13.31 气泡 运动 参数 

Amplitude〈 振 幅 ) 设置 粒子 因 晃动 而 偏 出 其 速度 轨迹 线 的 距离 ;，Variation 〈 变 化 ) 设置 每 
个 粒子 幅度 变化 的 百分比 值 。Period (周期 ) 设置 一 个 粒子 沿 着 波浪 曲线 完成 一 次 晃动 所 需 的 
时 间 ， 推 荐 值 在 20 一 30 之 间 。Variation( 变 化 ) 设置 每 个 粒子 周期 变化 的 百分比 值 。Phase( 相 
位 ) 设置 粒子 在 波浪 曲线 上 最 初 的 位 置 。Variation (变化) 设置 每 个 粒子 相位 变化 的 百分比 值 。 


2. bh ( 粒子 阵列 ) 效果 


(几何 体 ) 按 钮 , 在 物体 类 型 下 拉 菜 单 中 选择 Particle 
Systems (粒子 系统 ) 选项 ， 调 出 粒子 系统 建立 命令 面板 ， 单 击 Parray (粒子 阵 列 ) 按钮 ， 在 
顶 视图 建立 Parray (粒子 阵列 ) 粒子 。 在 Basic Parameters (基本 参数 ) 卷 展 栏 中 将 Percentage 
of Particles 《粒子 数目 百分比 〉 设 为 100%。 在 顶 视图 建立 一 个 球体 。 如 图 13.32 所 示 。 


图 13.32 ”粒子 阵列 


(2) 在 Basic Parameters 基本 参数 卷 展 栏 下 将 
Viewport Display 〈 视 图 显示 ) 模式 选择 为 Mesh。 
单 击 Pick Object《〈 拾 取 物 体 ) 按钮 在 视图 中 点 击 球 
体 。 在 Type (粒子 类 型 ) 卷 展 栏 下 选择 Object ( 物 
体 ) 项 。 如 图 13.33 所 示 。 

(3) 拖 动 时 间 滑 块 观看 动画 效果 。 如 图 13.34 
所 示 。 


图 13.34 ” 演 染 效果 


13.1.4 Pcloud 


在 限定 的 空间 里 创建 粒子 效果 ， 和 粒子 阵列 一 样 ， 粒 子 云 也 可 以 指定 目标 物体 ， 目 标 物 
体 可 以 是 任何 物体 。Pcloud 粒子 云 ) 的 面板 参数 功能 也 是 非常 强大 的 ， 与 前 面 两 种 有 区 别 
的 为 Basic Parameters 〈 基 本 参数 )、Particle generation (粒子 的 产生 ) 两 个 卷 展 栏 。 

Basic Parameters 〈 基 本 参数 ) 卷 展 栏 ， 如 图 13.35 所 示 。 


13.35 


13.36 ”粒子 的 产生 卷 展 栏 


基本 参数 卷 展 栏 


Particle Formation〈 粒 子 分 布 ) 选项 中 提供 
发 射 器 的 外 形 选 项 : Box Emitter (立方 体 发 射 
器 )、Sphere Emitter (球体 发 射 器 )、Cylinder 
Emitter( 柱 体 发 射 器 )、Object-based Emitter ( 基 
于 物体 的 发 射 器 )。 当 选择 Object.Based Emitter 
选项 时 ， 单 击 Object.Based Emitter (基于 物体 
的 发 射 器 ) 栏 中 Pick Object (拾取 物体 ) 按钮 ， 
在 视图 中 点 取 目 标 物体 ， 就 可 以 将 它 作为 发 射 
器 了 。 

Particle generation 《粒子 的 产生 ) 卷 展 栏 
如 图 11.36 所 示 。 

Particle Motion〈 粒 子 运 动 ) 中 : Speed ( 速 
度 ) 设置 在 生命 周期 内 的 粒子 每 一 帧 移动 的 距 
离 , 如 果 想 要 保持 粒子 在 指定 的 发 射 器 体积 内 ， 


此 值 应 设 为 0。Variation 〈 变 化 ) 设置 每 个 粒子 发 射 速度 的 百分比 变化 值 。 

Random Direction 〈 随 机 方向 ) 随机 指定 每 个 粒子 的 方向 。 

Enter Vector (矢量 方向 ): 通过 X,YZ 三 值 的 指定 ， 手 动 控制 粒子 的 方向 。 

Reference Object《〈 人 参考 物 体 ): 以 一 个 特殊 指定 物体 的 Z 轴 作 为 粒子 的 方向 ， 使 用 这 种 
方式 时 ， 通 过 其 下 的 Pick Object《〈 拾 取 物 体 ) 钮 ， 可 在 视图 中 选择 作为 参考 物体 的 物体 。 


其 他 设置 同 与 前 面 几 种 粒子 系统 。 
13.1.3 Super Spray 


Super Spray 〈 超 级 喷射 ) 粒子 和 喷射 粒子 相似 ， 但 功能 更 为 强大 ， 它 是 从 一 个 点 向 外 发 
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射 粒 子 流 ， 可 以 用 来 制作 喷射 、 托 尾 等 效果 。 它 的 参数 和 前 面相 同 ， 请 参照 前 面 章节 。 
Super Spray 〈 超 级 喷射 ) 效果 : 
(1) 在 Particle Systems (粒子 系统 ) 建立 命令 面板 中 ， 单 击 Super Spray 〈 超 级 喷射 ) 按 
钮 ， 在 顶 视 图 建立 Super Spray (超级 喷射 ) 粒子 。 在 Basic Parameters (基本 参数 ) 卷 展 栏 中 
将 Percentage of Particles《〈 粒 子 数目 百分比 ) 设 为 100%。 在 顶 视图 建立 一 个 Circle〈 圆 )。 如 
图 13.37 所 示 。 


标签 进入 运动 命令 面板 ， 在 Parameters〈 人 参数 ) 卷 展 栏 中 选择 Position (位 
置 ) 项 ， 单 击 左 上 角 的 由“〈 指 定 动画 控制 器 ) 按钮 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 选择 Path Constraint 
(路 径 约 束 ) 选项 ， 单 击 Add Path (增加 路 径 〉 按钮 。 如 图 13.38 所 示 。 


图 13.37 ”建立 超级 喷射 粒子 和 圆 图 13.38 ”指定 控制 器 


(3) 在 Path Options 选项 下 面 选择 Follow 〈 跟 随 ) 使 物体 在 运动 时 始终 保持 与 路 径 切 线 
平行 的 方向 。 在 下 面 的 轴 向 选项 中 选择 Z 轴 并 色 选 Flip《〈 反 转 ) 项 。 
(4) 拖 动 时 间 滑 块 观看 动画 ， 出 现 了 离子 托 尾 效果 。 如 图 13.39 所 示 。 


13.39” 演 染 效 果 


13.1.6 Spray 


Spray《〈 喷 射 ) 是 一 种 最 基本 的 粒子 系统 ， 使 用 方法 及 参数 调节 都 非常 简单 ， 它 可 以 模拟 
下 雨 、 喷 泉 等 效果 。 它 的 参数 卷 展 栏 内 容 如 图 11.40 所 示 : 

Particles (粒子 控制 ) 栏 ; 

Viewport Count《 视 图 显示 数量 ): 设置 在 视图 上 显示 出 的 粒子 数量 , 一般 在 100 个 左右 ， 
太 少 不 易 观察 效果 ， 太 多 会 降低 显示 速度 。Render Count 〈 演 染 数量 ) 设置 泻 染 时 可 以 同时 
出 现在 一 帧 中 的 粒子 的 最 大 数量 ， 它 受 定时 器 中 的 参数 值 控制 。Drop Size 〈 水 滴 大 小 ) 设置 
泻 染 时 每 个 颗粒 的 大 小 尺寸 。Speed〈 速 度 ) 设置 微粒 从 发 射 器 流出 时 的 初速 度 ， 它 将 保持 色 
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速 不 变 。 只 有 增加 了 微粒 空间 扭曲 ， 它 才 会 发 生变 化 。Variation〈 变 化 )， 影 响 微粒 的 初速 度 
和 方向 ， 值 越 大 ， 粒 子 喷射 得 越 猛 烈 ， 喷 酒 的 范围 也 越 大 。 


13.40 ”粒子 卷 展 栏 参数 


Drops,Dots,Ticks 〈 水 滴 状 、 圆 点 、 十 字 ): 设置 粒子 在 视图 中 的 显示 符号 。 

Render 〈 演 染 ) 栏 : 设置 粒子 泻 染 的 方式 ，Tetrahedron 〈 四 面体 )、Facing ( 面 片 状 )。 

Timing (定时 器 〉 栏 :控制 粒子 产生 和 消亡 的 速度 ， 它 与 Render Count ( 泻 染 数量 ) 和 
Life《〈 寿 命 ) 值 相关 ， 在 定时 器 项 目 底部 显示 Max sustainable Rate 值 ， 即 最 大 持续 速度 ， 它 
是 由 Render Count 值 除 以 Life 值得 到 的 。 

Emitter (发 射 器 ) 

指定 粒子 喷 出 的 区 域 ， 它 同时 决定 喷 出 的 范围 和 方向 。 发 射 器 以 黑色 和 矩形 框 显示 ， 不 能 
被 泻 染 ， 可 以 通过 工具 行 中 的 工具 对 它 进 行 移动 、 放 缩 和 旋转 。 


13.1.7 Snow 


Snow〔 降 雪 ) 与 喷射 基本 相同 ， 不 同 之 处 在 于 离开 发 射 源 后 ，Snow 【降雪 ) 粒子 能 
翻转 地 穿 过 空间 ， 而 喷射 粒子 的 方向 保持 恒定 。 它 的 控制 面板 内 容 与 前 面 的 基本 类 似 。 在 
Render 〈 演 染 ) 选项 中 可 以 选择 以 Six Point 〈 六 角形 ) 进行 泻 染 ， 常 用 于 表现 雪花 。 


13.2 粒子 空间 扭曲 


(创建 ) 命令 面板 下 的 哺 | (空间 扭曲 物体 ) 标签， 就 会 弹出 空间 扭曲 物体 创建 
面板 ， 单 击 其 中 的 选项 按钮 ， 会 弹出 六 种 粒子 空间 扭曲 物体 。 分 别 是 : Force ( 力 )、Deflectors 
(导向 板 )、Geometric/Deformable (几何 /变形 空间 扭曲 )、Modifier-Based (基本 变动 空间 扭曲 )、 
Particles&Dynamics (粒子 与 动力 学 )。 

粒子 空间 扭曲 用 于 控制 粒子 的 空间 变形 ， 它 和 虚拟 物体 一 样 是 不 可 泻 染 物体 ， 利 用 它 我 
们 可 以 模拟 粒子 动力 学 。 空 间 扭 曲 的 工作 原理 非常 简单 , 它 是 利用 力 场 使 其 他 物体 发 生 形变 ， 
从 而 创造 出 各 种 效果 ， 例 如 波浪 、 强 风 等 。 

下 面 我 们 介绍 一 下 空间 扭曲 物体 的 工作 流程 。 

(1) 建立 粒子 物体 。 

(2) 建立 空间 扭曲 物体 。 

(3) 将 粒子 物体 绑 定 到 空间 扭曲 物体 

(4) 调节 空间 扭曲 物体 的 参数 ， 制 作 相 应 效果 。 
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13.2.1 Force 


Force 〈 力 ) 主要 用 于 粒子 系统 和 动力 学 系统 ， 在 Force 的 物体 类 型 面板 中 有 九 种 不 同类 
型 的 力 ， 分 别 是 : Path Follow 〈 路 径 追 随 )、Pbomb〔〈 粒 子 爆炸 )、Capture and Motio 人 
运动 )、Drag 〈 拉 力 )、Motor (马达 )、Push 〈 推 力 )、Displace re 
(贴图 置换 )、Gravity (重力 )、Wind〔 风 力 )。 如 图 13.41 所 示 。 


1. Path Follow ( 路 径 追 随 ) 


能 够 强制 粒子 沿 一 条 指定 的 路 径 运 动 。 路 径 是 由 一 条 样 条 
单 击 Path Follow〔 路 径 追 随 〉 按钮 打开 参数 调节 面板 。 如 图 13.41 Force 物体 类 型 面板 
13.42 所 示 。 


13.42 ”路 径 追 随 参 数 


单 击 Current Path 〈 当 前 路 径 ) 栏 中 的 Pick Object〈 点 取 图 形 物体 ) 钮 ， 在 视图 中 点 取样 
条 曲线 ， 即 可 将 它 作为 当前 粒子 运动 的 路 径 。 

在 Motion Timing (运动 定时 ) 栏 中 : Start Frame (开始 帧 〉 用 于 设置 路 径 开始 影响 粒子 
帧 号 ; Travel Time《〈 传 播 时 间 ) 设置 每 个 粒子 在 路 径 上 运动 的 时 间 ; Variation (变化 ) 设置 
粒子 的 变化 百分比 值 ，Last Frame (结束 帧 ) 设置 路 径 不 再 影响 粒子 的 时 间 。 

Particle Motion〈 粒 子 运动 ) 栏 中 : Along Offset splines( 沿 偏 移 的 样 条 曲线 ) 设置 粒子 系 
统 与 曲线 路 径 之 间 的 偏 移 距 离 对 粒子 的 运动 产生 影响 ，Along Parallel Splines( 沿 平行 的 样 条 
曲线 ) 设置 粒子 系统 与 曲线 路 径 之 间 的 平移 距离 对 粒子 的 运动 不 产生 影响 ， 打 开 Constant 
Speed (恒定 速度 ) 项 ， 粒 子 将 保持 匀速 流动 。 

Stream Taper 〈 锥 形 流动 ): 设置 粒子 在 流动 时 偏向 于 路 径 的 程度 ， 根据 其 下 的 三 个 选项 
Converge〈 收 缩 )、Diverge (分 散 )、Both (二 者 ) 而 产生 不 同 的 效果 。 

Stream Swirl (流动 旋 度 ): 设置 粒子 在 路 径 上 螺旋 运动 的 圈 数 。 可 以 选择 Clockwise〈 顺 
时 针 )、Counterclockwise 〈 逆 时 针 )、Bidirectional (双向 ) 三 种 方式 。 

Uniqueness( 惟 一 性 ) 中 : Seed〈 种 子 数 ) 设置 在 相同 设置 下 表现 出 不 同 的 效果 。 

Display Icon 〈 显 示 图 标 ) Icon Size《〈 图 标尺 寸 ): 设置 视图 中 图 标的 显示 大 小 。 
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创建 粒子 路 径 追 随 效 果 具 体 步骤 如 下 : 

(1) 在 顶 视图 建立 一 个 Path Follow〔 路 径 追 随 ) 物体 。Icon Size (图标 尺寸) =30。 如 图 
13.43 所 示 。 

(2) 在 顶 视图 建立 一 个 粒子 物体 Super Spray 〈 超 级 喷射 )，Icon Size (图 标尺 寸 ) =10。 
如 图 13.44 所 示 。 


图 13.43 建立 路 径 追 随 物体 图 13.44 建立 超级 喷射 物体 


(3) 单 击 工具 栏 中 的 党 〈 绑 定 ) 工具 ， 在 视图 中 用 鼠标 点 击 Super Spray( 超 级 喷射 ) 
物体 ， 拖 动 鼠 标 到 Path Follow〈 路 径 追 随 ) 上 松 开 鼠标 ， 将 Super Spray 〈 超 级 喷射 ) 物体 绑 
定 到 Path Follow (路 径 追 随 )， 上 。 


图 13.45 视图 显示 图 13.46 ”螺旋 线 参数 


(5) 选择 Path Follow〔 路 径 追 随 ) 物体 ， 在 路 径 追 随 控制 面板 中 单 击 Pick Object 〈 点 取 
图 形 物 体 ) 钮 ， 在 视图 中 选择 Helix 螺旋 线 。 离 子 将 追随 路 径 运 动 。 如 图 13.47 所 示 。 


0 


图 13.47 指定 路 径 追 随 
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2. Pbomb ( 粒子 爆炸 ) 


粒子 爆炸 只 能 用 于 粒子 系统 ， 它 将 在 指定 时 间 发 生 爆 炸 ， 我 们 可 以 选择 不 同 的 爆炸 形状 
如 球形 、 通常 用 粒子 爆炸 来 模拟 流星 、 礼 花 等 效果 。 
。 | (粒子 爆炸 ) OT 如 图 13.48 所 示 。 


图 13.48 ”粒子 爆炸 


Blast Symmetry (爆炸 对 称 ) 中: 选择 Spherical (球形 ) 项 ， 则 爆炸 中 心 为 球体 ， 粒 子 向 
周围 发 散 。Cylindrical( 柱 形 ); 爆炸 中 心 为 柱 体 ， 粒 子 沿 柱 面 发 散 。Planar (平板 ): 爆炸 中 
心 为 平面 ， 粒 子 向 平面 两 侧 发 散 。Chaos (混乱 度 ) 用 于 设置 粒子 发 散 的 混乱 程度 。 

Explosion Parameters (爆炸 参数 ) 中 : Start time 〈 开 始 时 间 ) 用 于 设置 开始 引爆 的 时 间 。 
Duration 持续) 设置 粒子 飞行 持续 的 时 间 ， 值 越 大 ， 粒 子 飞 得 越 快 ， 建 议 设置 在 0 一 3 之 间 。 
Strength (强度 ) 设置 粒子 爆炸 后 沿 轨迹 飞行 的 速度 ， 强 度 值 越 高 ， 粒 子 飞 行 就 越 快 。 选 择 
Unlimited Range (无 界限 ) 项 时 ， 粒子 爆炸 飞 向 无 限 
远 处 ， 爆 炸 力 会 影响 到 当时 存在 的 所 在 粒子 ; 选择 
Linear (线性 ) 项 ,以 线性 设 定 粒子 受 力 的 范围 限制 ， 
范围 外 的 粒子 将 不 受 爆炸 力 的 影响 ; Exponential ( 指 
数 性 )， 以 指数 计算 粒子 的 受 力 范 围 ， 范 围 外 爆炸 力 
的 影响 会 逐渐 消失 。Range (范围 ) 用 于 设置 受 力 范 
围 大 小 。 

创建 粒子 路 径 爆 炸 效果 具体 步骤 如 下 。 

(1) 在 项 视图 创建 一 个 Sphere 〈 球 体 )、 一 
Parray 〈 粒 子 阵列 ) 物体 ， 如 图 13.49 所 示 。 图 13.49 粒子 阵列 

《2) 选择 Parray〈 粒 子 阵 列 ) 物体 ， 在 修改 面板 下 单 击 Pick Object〈 点 取 图 形 物体 ) 按 
钮 ， 在 视图 中 点 击 球体 。 在 Basic Parameters (基本 参数 ) 参数 /视图 显示 栏 中 选择 Mesh (网 
格物 体 ) 项 ， 在 Particle Generation (粒子 的 产生 ) 中 将 Speed (速度 ) 和 Divergence 〈 分 散 
度 ) 设 置 为 0, 将 Life( 生 命 值 ) 设 置 为 60。 在 Particle Type( 粒 子 类 型 ) 栏 中 选择 Object Fragment 
(物体 碎片 )， 将 碎片 数量 设置 为 60。 

(3) 在 项 视图 建立 一 个 Pbomb (粒子 爆炸 ) 物体 ，Icon Size (图 标尺 寸 ) 为 80。 

(4) 单 击 工具 栏 中 的 锅 〈 绑 定 ) 工具 ， 在 视图 中 用 鼠标 点 击 Parray (粒子 阵列 ) 物体 ， 
拖 动 鼠 标 到 Pbomb 〈 粒 子 爆炸 ) 物体 上 松 开 鼠 标 ， 将 Parray (粒子 阵列 ) 物体 绑 定 到 Pbomb 
(粒子 爆炸 ) 上 。 

(5) 单 击 Pbpomb (粒子 爆炸 ) 物体 在 修改 命令 面板 上 设置 参数 如 下 : 爆炸 对 称 为 Spherical 
(球形 )，Start time (开始 时 间 ) 为 20，Duration (持续 ) 为 0.5， 选 择 Linear (线性 ) 方式 。 
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(6) 拖 动 时 间 滑 块 观看 效果 ， 如 图 13.50 所 示 。 


13.50 ”爆炸 效果 


3. Vortex ( 旋涡 ) 
可 以 模拟 风 、 涡 流 的 效果 。 具 体 参 数 如 图 13.51 所 示 。 
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图 13.51 旋涡 参数 面板 


Timing〈 定 时 器 ) 用 于 设置 空间 扭曲 对 粒子 产生 影响 的 开始 时 间 和 结束 时 间 。 

Vortix Shape (旋涡 形 态 ) 中 : Taper Length 〈 锥 形 长 度 ) 设置 旋涡 的 长 度 ，Taper curve 
( 锥 形 曲线 ) 设置 旋涡 的 形态 ， 越 低 的 数值 ， 产 生 的 旋涡 越 开阔 ， 反 之 则 越 紧 密 。 

Capture and Motion (捕捉 和 运动 ) 中 : Unlimited Range (无 界限 ) 勾 选 时 ， 旋 涡 的 延伸 

受 约束 。 

Axial Drop〈 下 拉 轴 向 ) 指定 粒子 流 在 下 拉 轴 向 的 移动 速度 。Orbital Speed 〈 环 绕 速 度 ): 
指定 粒子 流 在 旋转 轴 向 的 移动 速度 。Radial Pull (扩散 ): 指定 从 下 拉 轴 向 粒子 流 旋转 的 距离 。 
Range (范围)、Falloff (衰减 )、Damping (阻尼 ) 项 影响 的 范围 、 影 响 力 及 限制 。 

CW/CCW“〔 顺 时 针 / 逆 时 针 ) 指定 粒子 是 顺 时 针 还 逆 时 针 旋 转 。 

Display〈 显 示 ) 中 的 Icon Size〈 图 标尺 寸 ) 用 于 设置 视图 中 图 标的 显示 大 小 。 

创建 粒子 旋涡 效果 步骤 如 下 : 

(1) 在 顶 视图 创建 一 个 Blizzard (暴风 雪 ) 物体 和 一 个 Vortex〈 旋 涡 ) 物体 如 图 13.52 
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所 示 。 


(2) 单 击 欧 〈 绑 定 ) 工具 ， 在 视图 中 用 鼠标 点 击 Blizzard (暴风 雪 ) 物体 ， 拖 动 鼠 标 
到 Vortex 〈 旋 涡 ) 物体 上 松 开 鼠标 ， 将 Blizzard (暴风 雪 ) 物体 绑 定 到 Pbomb (粒子 爆炸 ) 
De 


图 13.52 创建 暴风 雪 图 13.53 ” 绑 定 暴风 雪 
(3) 拖 动 鼠标 观看 效果 ， 如 图 13.53 所 示 。 


4. Drag( 拉力 ) 
用 于 减 小 粒子 物体 的 运动 速度 ， 可 以 模拟 反作用 力 等 效果 。 具 体 参 数 如 图 13.54 所 示 。 
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图 13.54 ”拉力 参数 


在 Timing〈 定 时 器 ) 中 设置 空间 扭曲 对 粒子 产生 影响 的 开始 时 间 和 结束 时 间 。 

在 Damping Characteristics (阻尼 特性 〉 栏 中 设置 拉力 对 粒子 流 施加 的 阻尼 效果 。 
Unlimited Range《〈 无 界限 ) 勾 选 时 ， 拉 力 不 受 范围 限制 。Liear Damping (线性 阻尼 ) 用 于 
指定 阻尼 在 不 同 轴 向 对 粒子 的 影响 。Spherical Damping (球形 阻尼 〉 是 将 粒子 的 运动 限制 
在 球面 或 切面 内 。Cylindrical Damping 〈 柱 形 阻 尼 ) 为 将 粒子 运动 限制 在 半径 、 切 面 或 轴 
向 上 。 

5. Motor ( 马达 ) 


可 以 产生 一 种 螺旋 推力 ， 使 粒子 产生 旋转 。 具 体 参数 如 图 13.55 所 示 。 
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图 13.55 ”马达 参数 


Timing (定时 器 同样 用 于 设置 空间 扭曲 对 粒子 产生 影响 的 开始 时 间 和 结束 时 间 。 

Strength control (强度 控制 ) 中 : Basic Torque (基本 扭曲 ) 设置 扭曲 力 的 强度 值 。 
N-m/Lb-fVLb-in 设置 扭曲 力 强度 值 的 单位 。Feedback On (反馈 ) 半 闭 ， 扭 曲 力 固定 不 变 ; 开启 
时 ， 扭 曲 力 将 随 粒 子 运 动 速度 值 与 目标 转速 的 接近 程度 而 变化 。Reversible〈 换 向 ) 选择 时 ， 如 
果 粒 子 速 度 超过 了 目标 转速 ， 扭 曲 力 将 转换 方向 。Target Revs 目标 转速 ) 只 有 在 Feedback On 
打开 时 才 发 挥 作用 ， 它 指定 一 个 决定 扭曲 力 换 向 的 转速 最 大 值 。 RPH (每 小 时 转速 )、RPM (每 
分 钟 转速 )、RPS〔 每 秒 钟 转速 ) 用 于 设置 转速 的 取 值 单位 。Gain〈 增 量 ) 设置 扭曲 力 强度 调节 
到 目标 转速 的 快慢 程度 。 

Periodic Variation (周期 变化 〉 栏 中 可 以 设置 两 个 波形 产生 的 噪 波 影 响 。 选 择 Enable (有 
效 ) 打开 周期 变化 作用 开关 。Period1 周期 1 )、Period2( 周 期 2) 用 于 设置 二 个 噪 波 变化 的 
循环 时 间 ; Amplitudel (幅度 1)、Amplitude2( 幅 度 2) 设置 二 个 噪 波 变化 的 强度 ，Phasel 
(相位 1)、Phase2〈 相 位 2) 设置 变化 偏 移 量 。 

Particle Effect Range 粒子 影响 范围 ) 用 于 为 扭曲 力 对 粒子 的 影响 指定 一 个 范围 限制 。 


6. Push ( 推力 ) 


推力 分 为 粒子 系统 推力 和 动力 系统 推力 ， 用 于 对 目标 物体 产生 推力 。 它 的 参数 面板 与 上 
述 马 达 空 间 扭曲 类 似 ， 可 以 参照 调节 。 


7. Displace ( 贴图 置换 ) 


它 可 以 将 一 幅 图 像 映射 到 三 维 物 体 表 面 ， 根 据 图 像 的 灰 度 值 ， 
使 三 维 物体 表面 产生 凹凸 变化 ， 白 色 部 分 突起 ， 黑 色 部 分 止 陷 。 


8. Gravity ( 重力 ) 


一 一 可 以 模拟 自然 界 重力 作用 ， 对 粒子 产生 影响 。 参 数 如 图 13.56 
v ee : 所 示 。 
| Force (影响 力 〉 中 : Strength (强度) 设置 重力 的 大 小 ，Decay 
(衰减 ) 设置 粒子 随 着 距离 增 大 而 减少 受 引 力 的 影响 。 
Planar (平面 ); 设置 空间 扭曲 物体 为 平板 方式 ， 有 一 个 垂直 箭 


图 13.56 重力 参数 
头 ， 指 示 引 力 的 方向 。 


.314。 


Spherical (球体 ): 设置 空间 扭曲 物体 为 球体 方式 ， 粒 子 将 被 球 心 吸引 。 
制作 重力 效果 步骤 如 下 : 


(1) 在 顶 视图 建立 一 个 Spray 〈 喷 射 ) 物体 和 一 个 Gravity (重力 )， 如 图 13.57 所 示 。 


酌 绑 定 ) 工具 , 在 视图 中 用 鼠标 点 击 Spray (喷射 ) 物体 ， 拖 动 鼠 标 到 Gravity 
(重力 ) 上 松 开 鼠标 ， 将 Spray (喷射 ) 物体 绑 定 到 Gravity (重力 ) 上 。 


(3) 拖 动 时 间 滑 块 观察 粒子 动画 ， 产 生 了 重力 作用 ， 如 图 13.58 所 示 。 


图 13.57 建立 喷射 物体 和 重力 图 13.58 重力 效果 


9. Wind ( 风力 ) 


和 重力 的 效果 相似 ， 能 模拟 自然 界 中 风 的 效果 。 参 数 设置 如 
图 13.59 所 示 。 

Force〈 影 响 力 ) 栏 中 设置 风力 的 大 小 和 类 型 。 

Wind〔〈 风 力 ) 栏 中 ，Turbulence〈 率 流 ) 用 于 随机 改变 粒子 
在 风 中 的 行进 路 线 ，Frequency (频率 ) 用 于 设置 在 时 间 上 对 闲 流 
的 频率 进行 变化 ; Scale〈 放 缩 ) 用 于 放大 或 缩小 率 流 的 影响 ， 当 
值 较 小 时 ， 率 流 平滑 而 有 规则 ， 当 值 较 大 时 ， 率 流 杂 乱 而 无 规则 。 

风力 的 使 用 方法 ， 具 体 步 又 如 下 : 

(1) 在 顶 视图 建立 一 个 Spray〈 喷 射 ) 物体 ， 在 左 视图 建立 图 13.59 风力 参数 
一 个 Wind〈 风 力 )， 如 图 13.60 所 示 。 
〈 绑 定 ) 工具 ， 在 视图 中 用 鼠标 点 击 Spray (喷射 ) 物体 ， 拖 动 鼠 标 到 Wind 
(风力 ) 上 松 开 鼠标 ， 将 Spray〈 喷 射 ) 物体 绑 定 到 Wind (风力 ) 上 。 

(3) 拖 动 时 间 滑 块 观 察 粒子 物体 ， 风 力 产生 了 作用 ， 如 图 13.61 所 示 。 


图 13.60 创建 风力 扭曲 物体 图 13.61 风力 效果 
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13.2.2 ”Deflector 


Deflector 〈 导 向 板 ) 主要 用 于 对 粒子 或 重力 学 系统 进行 阻挡 ， 从 而 产生 方向 上 的 偏 移 。 
共有 九 种 类 型 的 导向 板 分 别 是 : Deflector〈 导 向 板 )、Sdeflector〈 导 向 球 )、Udeflector〈 导 向 
物体 )、PomniFlect 〈 泛 方向 导向 板 )、SomniFlect ( 泛 方 向 导向 球 )、UomniFlect 〈 泛 方向 导向 
物体 )、PdynaFlect (动力 学 导向 板 )、SDynaFlect〈 动 力学 导向 球 )、UDynaFlect (动力 学 导 
向 物体 )。 在 具体 制作 中 要 注意 导向 板 的 位 置 和 大 小 对 离子 物体 的 影响 , 它 的 用 法 和 空间 扭曲 
物体 基本 相同 。 基 本 步骤 如 下 ; 

(1) 建立 粒子 物体 。 

(2) 建立 导向 板 ， 放 在 合适 的 位 置 。 

(3) 把 粒子 物体 绑 定 到 导向 板 上 。 

(4) 设置 相应 参数 ， 调 节 影 响 效果 。 

Sdeflector (导向 球 ) 以 球体 的 方式 对 粒子 进行 阻挡 ， 粒 子 会 在 球体 表面 发 生 反 弹 。 有 具体 
参数 如 图 13.62 所 示 。 效 果 如 图 13.63 所 示 。 

Bounce《〈 反 弹力 ) 设置 粒子 碰撞 反弹 的 速度 大 小 。Variation〈 变 化 ) 设置 反弹 力 的 变化 
百分比 值 。Chaos 〈 混 乱 度 ) 设置 反弹 角度 的 混乱 度 。Friction (摩擦 力 ) 设置 粒子 碰撞 导向 
平面 后 减速 移动 的 数量 。Inherit Vel 〈 继 承 速度 ) 设置 粒子 速度 继承 的 特性 。 


图 13.62 导向 球 参数 图 13.63 ”导向 球 阻挡 效果 


Udeflector〈 导向 物体 〉 可 以 任意 指定 一 个 三 维 物体 作为 导向 板 。 它 的 运用 更 加 灵活 ， 使 
用 也 非常 方便 。 单 击 参数 面板 中 的 Pick Object 〈 拾 取 物 体 ) 按钮 ， 在 视图 中 点 取 三 维 物体 ， 
它 即 作为 导向 物体 。 

导向 物体 的 使 用 方法 : 


在 弹出 的 面板 中 单 击 Spray 〈 喷 射 ) 按钮 ， 在 顶 视 图 建立 一 个 Spray〈 喷 射 ) 粒子。 在 前 视图 
旋转 Spray〔〈 喷 射 ) 粒子 ， 如 图 13.65 所 示 。 
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图 13.65 ”喷射 粒子 


(5) 单 击 躺 按钮， 选择 Spray 〈 喷 射 ) 物体 ， 拖 动 鼠 标 到 Udeflector 〈 导 向 物体 ) 释放 
鼠标 ， 如 图 13.66 所 示 。 


图 13.66 ”导向 板 效果 


(6) 拖 动 时 间 滑 块 观看 动画 效果 。 你 还 可 以 在 参数 面板 中 调整 参数 ， 观 察 效 果 的 变化 。 
13.2.3 ”粒子 动画 制作 实例 


用 Spray《〈 喷 射 ) 制作 喷泉 效果 。 

(1) 在 Particle Systems〔〈 粒 子 系统 ) 建立 命令 面板 中 ， 单 击 Spray〈 喷 射 ) 按钮 ， 在 顶 视 
图 建立 Spray (喷射 ) 粒 子 。 在 Basic Parameters 〈 基 本 参数 ) 卷 展 栏 中 ， 将 Viewport Count 
(视图 显示 数量 ) 设 为 1000，Render Count〈 演 染 数量 ) 设 为 1000，Life (寿命 ) 值 100，Width 
(宽度 )、Length (长 度 ) 值 分 别 为 10。 用 旋转 工具 将 Spray (喷射 ) 粒子 旋转 如 图 13.67 所 示 。 


图 13.67 喷射 粒子 图 13.68 ”建立 圆 形 


es 


标签 进入 修改 命 
( 样 条 曲线 ) 次 


es 二 


(2) 在 顶 视图 建立 一 个 Circle( 圆 )，Radius (半径 ) 值 为 S0。 单 
令 面 板 ， 在 修改 命令 列表 中 选择 Edit Spline (编辑 样 条 曲线 命令 )， 单 击 、 


物体 级 ， 在 Geometry 卷 展 栏 中 选择 Outline (轮廓 ) 命令 ， 在 视图 中 点 击 Circle〈 圆 ) 拖 动 鼠 


标 产 生 外 轮廓 ， 如 图 13.68 所 示 。 
(3) 关闭 Outline ( 轮 廊 ) 命令 按钮 , 在 修改 命令 列表 中 选择 Extrude ( 挤 压 ) 命令 , Amount 

值 为 10， 如 图 13.69 所 示 。 ee 

加 “创建 )》 命令 面板 下 的 国 几 何 体 按钮 ， 选 择 Cylinder (圆柱 ) 按钮 ， 在 顶 

视图 建立 一 个 Cylinder 〈 圆 柱 )， 如 图 13.70 所 示 。 


图 13.70 ”建立 圆柱 体 


“(空间 扭曲 物体 〉 按 钮 ， 在 顶 视图 建立 一 个 Deflector 
(导向 板 ) 物体 。 单 击 绑 定 ) 按钮 , 在 视图 中 选择 Spray 喷射) 物体 , 拖 动 鼠标 到 Deflector 
(导向 板 ) 释放 鼠标 。 如 图 13.71 所 示 。 


图 13.71 绑 定 粒子 物体 图 13.72 ”指定 材质 
(7) 选择 Spray (喷射 ) 物体 ， 将 参数 设 定 为 如 图 13.73 所 示 。 
(8) 最 终 泻 染 结果 为 如 图 13.74 所 示 。 7 


Ce 
. Drop Size:[4. 加 
Speed[5. 0 
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图 13.73 ”粒子 演 染 设置 图 13.74 最 终 效果 
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本 章 对 3DS MAX 5.0 粒子 系统 中 六 种 粒子 进行 了 详细 的 讲解 , 本 章 介 绍 了 粒子 系统 的 参 
数 和 粒子 物体 的 使 用 方法 ， 粒 子 物体 通常 要 进入 后 期 合成 面板 中 使 用 ， 利 用 镜头 光斑 特效 可 
以 制作 出 各 种 特技 效果 。 


思考 与 上 机 练习 题 


1. 粒子 系统 有 哪 几 种 ， 各 有 何 特点 ? 

2. 如 何 对 粒子 系统 进行 空间 扭曲 ? 

3. 粒子 动画 制作 练习 一 一 制作 礼花 效果 。 如 图 13.75 所 示 。 

(1) 在 顶 视图 建立 一 个 超级 喷射 粒子 。 

(2) 调节 粒子 的 产生 数量 ， 在 Use Total 〈 使 用 全 部 ) 项 目 中 输入 5。 

(3) 在 Particle spawn (粒子 产 卵 ) 下 色 选 Spawn on death〈 消 亡 后 产 卵 )， 在 Spawns ( 产 
卵 数目 ) 中 输入 50， 在 Multiplier 〈 倍 增 器 ) 输入 10， 在 Direction Chaos (方向 随机 ) 中 输 
入 100， 在 Speed Chaos (速率 随机 ) 中 输入 100。 


图 13.75 礼花 效果 
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第 14 章 ”后 期 合成 与 诠 染 


Video Post (后 期 合成 ) 在 3DS MAX 5.0 中 是 一 个 独立 的 模块 ,在 Video Post (后 期 制作 ) 
面板 中 我 们 可 以 将 静态 图 像 或 运动 的 图 像 进行 合成 ， 可 以 设 定 转 场 ， 我 们 还 可 以 添加 一 些 令 
人 眼花 绒 乱 的 特技 效果 ， 可 以 说 Video Post( 后 期 制作 〉 模 块 已 经 具备 了 一 定 的 后 期 制作 功 
能 ， 但 是 和 成 熟 的 后 期 合成 软件 相 比 还 是 有 很 大 差距 ， 建 议 读 者 要 进行 后 期 合成 的 话 ， 还 是 
选择 专业 的 后 期 合成 软件 。 


教学 目标 

@ 掌握 3DS MAX 5.0 中 Video Post (后 期 制作 〉 的 原理 和 使 用 方法 
主要 内 容 

@ 如 何 使 用 Video Post (后 期 制作 ) 面板 

@ 镜头 特效 过 滤器 的 使 用 

@ 演 染 输出 

学 习 重 点 


@ Video Post〈 后 期 制作 ) 面板 使 用 
@ 演 染 输出 


14.1 使 用 Video Post 面板 


什么 是 后 期 制作 ? 它 是 电影 制作 的 最 后 阶段 ， 把 电影 的 各 个 部 分 衔接 起 来 ， 在 这 个 过 程 
中 包括 加 入 过 渡 和 特技 效果 。Video Post《〈 后 期 制作 ) 面板 和 大 多 数 后 期 制作 软件 的 制作 过 程 
相同 ， 它 的 主要 作用 是 对 动画 进行 合成 、 添 加 特技 效果 。 在 Video Post〈 后 期 制作 ) 中 所 有 
工作 的 元 素 都 称 为 事件 ， 这 些 事件 中 包括 场景 、 图 像 、 滤 镜 、 图 层 等 。 

Video Post〈 后 期 制作 ) 的 制作 过 程 : 

(1) 调 入 事件 : 将 所 有 需要 进行 编辑 的 事件 调 入 到 Video Post 中 。 

(2) 效果 事件 : 对 场景 中 的 物体 添加 特技 效果 。 

(3) 输出 事件 : 将 加 入 的 事件 组 成 队列 进行 输出 。 


14.1.1 Video Post 面板 工具 


单 击 菜单 栏 中 的 Rendering〈 泻 染 ) 菜单 ， 在 弹出 的 下 拉 菜 单 中 选择 Video Post (后 期 制 
作 ) 命令 ， 打 开 Video Post《〈 后 期 制作 ) 设置 对 话 框 。 它 由 四 部 分 组 成 : 顶部 为 工具 行 ， 左 
侧 为 序列 窗口 ， 右 侧 为 编辑 窗口 ， 底 部 为 信息 行 和 显示 控制 工具 ， 如 图 14.1 所 示 。 
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图 14.1 Video Post 面板 


序列 窗口 和 编辑 窗口 


在 Video Post( 后 期 制作 ) 面板 左 侧 为 序列 窗口 。 序 列 窗口 是 以 树 形 结构 显示 的 ， 用 于 
将 编辑 的 内 容 以 队列 的 形式 显示 出 来 ,安排 编辑 内 容 的 顺序 ， 下 面 的 层级 会 覆盖 上 面 的 层级 ， 
在 编辑 时 应 充分 考虑 好 各 个 项 目的 层级 关系 。 

在 Video Post《〈 后 期 制作 ) 面板 右 侧 为 编辑 窗口 ， 它 的 主要 作用 是 用 来 显示 各 个 项 目的 
时 间 段 。 


2. 信息 行 和 显示 控制 工具 


位 于 Video Post《〈 后 期 制作 ) 面板 底 部 , :最 左 侧 为 当前 操作 的 信息 提示 ， 中 央 五 个 信息 
栏 显示 时 间 人 信息: S 一 当前 选择 项 目的 起 始 帧 ，E 一 当前 选择 项 目的 结束 帧 ; F 一 当前 选择 项 
目的 总 帧 数 ，W,H 一 当前 序列 最 后 输出 图 像 的 尺寸 ， 单 位 为 Pixel (像素 ) 。 

窗口 底部 右 侧 四 个 按钮 用 于 调整 视图 显示 ， 与 主 窗口 工具 应 用 方法 相同 。 


3. 基本 工具 和 编辑 工具 


在 Video Post( 后 期 制作 〉 面 板 顶 部 为 基本 工具 和 编辑 工具 ， 具 体 功能 如 下 : 
| New Sequence (新 建 序列 ) : 用 于 新 建 一 个 影像 后 期 制作 序列 。 新 建 序列 的 同时 会 将 以 
前 所 序列 设置 删除 ， 它 相 当 于 一 个 清除 全 部 序列 的 命令 。 
Open Sequence (打开 序列 ) : 用 于 打开 用 户 指 定 的 序列 ， 将 vpx 格式 文件 调 入 。vpx 是 
Video 了 Post 保存 的 标准 格式 ， 这 有 利于 序列 设置 的 重复 编辑 。 

关 Save Sequence (保存 序列 ) 用 于 将 当前 编辑 的 项 目 保存 ， 保存 的 文件 格式 为 vpx。 
图 Edit Current Event (编辑 当前 项 目 ) : 按 下 萎 按 钮 后 ,将 弹出 一 个 对 话 框 ， 在 对 话 框 中 
对 当前 编辑 的 事件 进行 编辑 。 
elete Current Event (删除 当前 项 目 ) : 将 当前 选择 的 项 目 删除 。 
wap Events (交换 项 目 ) : 按 下 人 @ 按钮 后 ， 将 选中 的 两 个 事件 的 顺序 进行 交换 。 
xecute Sequence (执行 序列 ) : 用 于 对 当前 Video Post (视频 合成 器 ) 中 的 序列 进行 泻 


染 输出 
一 Edit Range Bar (编辑 范围 条 ) : 这 是 Video Post 中 的 基本 编辑 工具 ， 按 下 而 按钮 后 ， 
可 以 序列 窗 口 和 编辑 窗口 进行 编辑 。 

lign Selected Left (当前 选择 左 对 齐 ) : 将 多 个 选择 的 项 目 范围 条 左 侧 对 齐 。 
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Align Selected Right (当前 选择 右 对 齐 ) : 将 多 个 选择 的 项 目 范围 条 右 侧 对 齐 。 
好 Make Selected Same Size (当前 选择 长 度 对 齐 ) : 将 多 个 选择 的 项 目 范 围 条 的 长 度 与 最 
后 一 个 选择 的 范围 条 长 度 进行 对 齐 。 
Abut Selected (当前 选择 对 接 ) : 进行 范围 条 的 对 接 操作 ， 从 上 至 下 以 首尾 对 齐 的 方式 
依次 排列 ， 可 以 快速 地 将 几 段 影片 连接 起 来 。 

顺 Add Scene Event (增加 场景 项 目 ) : 用 于 为 当前 序列 加 入 一 个 场景 作业 。 
| Add Image Input Event (增加 影像 输入 事件 ) : 用 于 在 动态 影像 中 加 入 静态 影像 效果 。 
Add Image Filter Event (增加 滤 镜 事件 ) : 用 于 在 系统 中 加 入 滤 镜 效果 。 
Add Image Layer Event (增加 图 层 项 目 ) : 用 于 两 个 项 目 以 某 种 特殊 方式 合成 在 一 起 ， 
利用 Alpha 通道 控制 透明 度 ， 从 而 产生 一 个 新 的 合成 图 像 ， 还 可 以 将 两 段 影片 连接 在 一 起 ， 
作 淡 入 淡出 或 擦拭 等 基本 转 场 效果 。 

由 Add Image Output Event (增加 图 像 输出 项 目 ) : 用 于 将 对 场景 中 的 事件 进行 输出 设置 。 
Add External Event (增加 外 部 程序 项 目 ) : 用 于 为 当前 项 目 加 入 一 个 外 部 程序 。 
Add Loop Event (增加 循环 项 目 ): 用 于 对 指定 项 目 进行 循环 处 理 。 


14.1.2 ”添加 场景 事件 


在 动画 制作 完成 后 ， 进 入 Video Post〈 后 期 制作 ) 中 进行 后 期 处 理 的 第 一 项 工作 就 是 添 
加 场景 事件 
单 击 BAdd Scene Event (增加 场景 项 目 〉 按钮 ， 会 弹出 Add Scene Event (增加 场景 项 
目 ) 设置 面板 ， 从 中 可 以 选择 一 个 视图 加 入 到 处 理 序 列 中 。 在 这 个 面板 中 还 可 以 对 场景 中 的 
泻 染 、 运 动 模糊 、 时 间 等 进行 设置 。 该 对 话 框 如 图 14.2 所 示 。 
wu 在 View (视图) 栏 中 ，Label (标签 ) 用 于 为 当 
La rm 一 一 一 | 前 场景 项 目 设 定名 称 , 该 名 称 将 出 现在 序列 窗口 中 ; 
a -| 单 击 视图 选择 按钮 ， 可 以 选择 当前 处 理 视图 ， 其 中 
包括 当前 屏幕 中 存在 的 标准 视图 ， 以 及 所 有 的 摄影 
机 视图 。 
Scene Options (场景 选项 ) 用 于 设 定 影像 泻 染 
3 输出 的 相关 选项 。 单 击 Render Options 〈 泻 染 选 项 ) 
| 按钮 将 打开 泻 染 设置 面板 ， 用 于 设置 泻 染 属性 。 
m1 和 | Seene Motion Blur ( 场 是 运动 模 枯 ) 选项 用 于 对 整体 
”| “场景 设置 运动 模糊 。 选 中 该 项 ， 可 以 激活 下 面 三 个 


| _ F Lock te Widee Post 


六 Seene options pe 1 
1 nder dor Options a Seene tp Ty 

~ Duration {hames} [1 ).5 二 
DuaionSubdvispms E 3 


选项 ,Duration (持续 时 间 ) 用 于 确定 模糊 虐 影 的 长 

vpsatrme 5 一 让 wpEndTme 区 引 | 度 ; Duration Subdivisions 〈 持 续 时 间 细 划分 ) 用 于 

[Pa ， | 确定 在 持续 期 间 有 多 少 个 次 帧 切片 被 泻 染 ，Dither% 

， ( 拌 动 %) 用 于 设置 重 登 的 帧 切片 模糊 像素 之 间 的 拉 
ee ee 0 动 数量 。 

图 14.2 Add Scene Event 面板 Scene Range (场景 范围 ) 用 于 设 定 高 速 摄 像 


机 的 快门 速度 ， 时 间 单 位 为 帧 。 
Lock to Video Post Range (锁定 到 视频 合成 器 范围 ) : 与 Video Post (视频 合成 器 ) 设 定 
的 时 间 范 围 相 同 ， 当 它 开 启 时 ， 上 面 的 设置 失效 。 
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Lock Range Bar to Scene Range (锁定 范围 条 到 场景 范围 ) : 打开 此 项 目 ， 上 面 的 Scene 
(场景 结束 ) 设置 将 被 锁定 ， 这 样 可 以 保证 范围 条 的 长 度 不 发 生变 化 ， 只 有 关闭 它 ， 才 可 以 
任意 调节 Scene Start 〈 场 景 开 始 ) 和 Scene End (场景 结束 ) 值 。 


14.1.3 ”添加 图 像 输入 事件 


在 动画 的 制作 过 程 中 有 时 需要 从 外 部 调 入 一 些 素材 ， 这 些 素材 可 以 是 一 段 动画 也 可 以 是 
静态 的 图 像 。Add Image Input Event (增加 影像 输入 事件 ) 命令 就 是 为 方便 动画 制作 设立 的 一 
个 很 重要 的 工具 。 按 下 项 按钮 后 ， 系 统 会 弹出 一 个 对 话 框 ， 如 图 14.3 所 示 。 

Image Input〈 图 像 输入 ) 栏 用 于 设 定 插入 序列 中 图 像 的 相关 选项 。Label 〈 标 签 ) 用 于 为 
当前 项 目 定义 一 个 特征 名 称 ， 如 果 默 认 Unnamed (无 名 ) ， 将 使 用 输入 图 像 的 文件 名 称 。 单 
击 Files( 文 件 ) 按 钮 , 可 以 选择 要 输入 的 文件 , 可 输入 的 图 像 格 式 分 别 为 .psd,.gif,.ifl,.sgi,.rgb,tga 
文件 。 单 击 Devices (设备 ) 按钮 ， 可 以 选择 用 于 图 像 输出 (入 ) 的 外 围 设备 驱 。 单 击 Options 
(选项 ) 按钮 ， 将 会 打开 图 像 选 项 对 话 框 ， 如 图 14.4 所 示 。 


图 14.3 Add Image Input Event 面板 图 14.4 ”Options 面板 


其 中 Size (尺寸 ) 栏 用 于 设置 图 像 的 尺寸 。 选 择 Do Not Resize 〈 不 放 缩 ) 为 保持 原 图 大 小 ; 
Resize to Fit〈 适 配 放 缩 ) 为 将 图 像 尺 寸 缩 至 演 染 输出 的 图 像 尺 寸 , 永远 保持 以 满 屏 方式 显示 ; 
选择 Custom Size《〈 自 定义 尺寸 ) 项 ， 则 可 以 通过 其 下 的 W (宽度 ) 、H (高 度 ) 值 来 定义 图 像 
输出 时 的 尺寸 。 

Alignment〈 对 齐 方式 ) 栏 用 于 图 像 的 屏幕 位 置 确定 ， 在 不 选择 Resize to Fit 〈 适 配 放 缩 ) 
项 目 时 才 可 以 使 用 ， 选择 Presets〈 预 设置 ) ， 可 以 使 用 右 侧 提供 的 9 种 对 齐 方式 来 放置 图 像 ; 
选择 Coordinates 〈 坐 标 ) 项 ， 则 通过 其 下 X,Y 坐标 值 来 定义 图 像 位 置 。 

在 Frames〈 帧 ) 栏 中 ， 如 果 输 入 的 文件 是 动画 ， 可 以 在 From/To〈 从 /到 ) 中 指定 使 用 动 
画 的 时 间 范 围 。Step(〈 步 幅 ) 用 于 调 协 使 用 动画 的 间隔 帧 数 。 选择 Loop at End (结束 后 循环 ) ， 
可 以 使 输入 的 动画 在 播放 结束 后 继续 从 头 循环 播放 。 

单 击 Image Driver 〈 图 像 驱动 ) 栏 中 的 Setup (设置 ) 钮 ， 可 以 进行 当前 图 像 输 出 设备 的 
设 定 。 
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14.1.4 添加 图 像 输出 事件 


这 是 后 期 制作 的 最 后 一 项 工作 。 在 后 期 制作 完成 后 要 进行 演 染 输出 ， 这 就 需要 加 入 Add 
Image Output Event〈 增 加 图 像 输出 项 目 ) 事件 。 

单 击 [% Add Image Output Event〈 增 加 图 像 输 出 项 目 ) 按钮 ， 弹 出 图 像 输出 设置 对 话 框 ， 
单 击 其 中 的 Files (文件 ) 按钮 ， 可 以 对 要 输出 的 文件 进入 相关 设置 。 


14.1.5 添加 图 像 过 滤器 事件 


Add Image Filter Event〈 增 加 图 像 过 滤器 项 目 ) 用 于 对 图 像 效 果 进 行 特殊 处 理 。 在 3DS 
MAX 中 有 多 种 过 滤器 可 以 选择 。 


1. 图 像 过 滤器 对 话 框 


oe dam 

Filter Plug-In (过 滤器 插件 ) 中 的 Label 
(标签 ) 用 于 为 当前 过 滤器 指定 一 个 名 称 。 单 
击 其 下 面 的 选项 栏 , 从 弹出 的 过 滤器 列表 中 可 
以 选择 一 种 过 滤器 ， 单 击 About (关于 ) 按钮 
看 到 当前 过 滤器 的 相关 信息 。 单 击 Setup 设 
置 ) 按钮 ， 可 以 打开 当前 过 滤器 的 设置 面板 进 
行 相关 设置 。 

单 击 Mask〈 蒙 板 ) 栏 中 的 Files (文件 ) 
按钮 , 可 以 选择 一 个 图 像 文件 作为 当前 过 滤器 
的 蒙 板 使 用 , 过 滤器 将 根据 蒙 板 设置 对 前 面 图 
像 的 不 同 部 位 施加 不 同 的 效果 。 单 击 Options 
(选项 ) 按钮 可 以 设置 蒙 板 图 像 的 尺寸 、 位 置 
以 及 动画 片段 的 长 度 等 。 单 击 右 侧 的 通道 选项 
按钮 ， 可 以 选择 通道 方式 ， 控 制 蒙 板 的 屏蔽 处 
理 效果 。 打 开 Enable (有 效 ) 按钮 ， 当 前 的 蒙 
板 设置 有 效 ， 否 则 将 暂时 失去 作用 。Inverted 
( 反 转 ) 按钮 用 于 将 通道 作用 反 向 ， 施 加 于 蒙 板 影响 。 


2. 过 滤器 插件 简介 


(1) Contrast (对比度 ) 。 过 滤器 选项 中 的 默认 过 滤器 为 Contrast (对比 度 ) ， 用 于 调节 
图 像 的 对 比 度 和 亮度 。 

在 该 过 滤器 为 当前 选项 时 ， 单 击 Setup (设置 ) 
按钮 ， 可 以 弹出 Contrast 《对比度 ) 对 话 框 ， 如 图 
14.6 所 示 。 

Contrast (对 比 度 ) 值 越 大 ， 颜 色 越 鲜艳 ， 对 比 . 
越 强烈 ， 但 颜色 数量 相对 减少 ， 色 阶 感 增加 。 Wt 
Brightness (亮度 ) 值 越 大 ， 图 像 越 亮 。 
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图 14.5 Add Image Filter Event 面板 


Absolute/Derived 〈 绝 对 /导出 ) 用 于 决定 对 比 度 和 亮度 的 不 同调 节 方 式 。 绝 对 方式 的 调幅 
较 大 ， 如 果 进 行 细微 调节 ， 应 使 用 导出 方式 。 

(2) Fade ( 淡 入 淡出 ) 。Fade〔 淡 入 淡出 ) 用 于 设置 当前 图 像 进入 《In) 或 退出 (Out) 的 
方式 ， 是 最 常用 的 一 种 视频 剪接 方式 ， 可 以 使 两 段 影像 重合 一 部 分 ， 在 这 部 分 中 ， 一 个 表现 
为 淡出 效果 ， 一 个 表现 为 淡 入 效果 ， 得 到 一 个 很 柔和 的 镜头 切换 效果 。 

在 弹出 的 下 拉 菜 单 中 选择 Fade( 淡 入 淡出 ) ， 单 击 Setup《〈 设 置 ) 按钮 就 会 弹出 Fade( 淡 
入 淡出 ) 调节 对 话 框 ， 如 图 14.7 所 示 。In 入) 选项 为 淡 入 方式 ， 指 图 像 在 起 始 时 间 渐 渐 显 
现 ， 到 结束 时 间 完 全 显示 出 来 ，Out (出 ) 为 淡出 方式 ， 在 起 始 时 间 开 始 减退 显示 ， 至 结束 时 
间 完 全 消失 。 


图 14.7 Fade 面板 


(3) Image Alpha (图 像 Alpha 通道 ) 。 过 滤器 插件 中 的 Image Alpha (图 像 Alpha 通道 ) 选 
项 需要 配合 Mask〈 蒙 板 ) 的 设置 发 生 作 用 ， 通 过 在 Mask〈 蒙 板 〉 中 选择 一 个 蒙 板 图 像 文 件 
来 完成 。 如 果 不 进行 Mask 〈 蒙 板 ) 图 像 的 设置 ，Alpha 通道 过 滤 将 不 会 发 挥 任何 作用 。 

(4) Negative (负片) 。Negative《〈 负 片 ) 过 滤器 可 以 使 图 像 产 生 负 片 效 果 ， 通 过 Blend 
(融合 ) 值 来 调节 ， 并 且 可 以 将 它 记 录 为 动画 。 

Blend (融合 ) 值 为 0 时 产生 负片 效果 ， 值 为 50 时 全 灰 ， 值 为 100 时 不 产生 负片 效果 。 

(5) Pseudo Alpha ( 伪 Alpha 通道 ) 。Pseudo Alpha 〈 伪 Alpha 通道 ) 用 于 对 无 Alpha 通道 
的 图 像 制 作 一 个 伪造 的 Alpha 通道 。 

(6) Simple Wipe (普通 擦拭 ) 。Simple 
Wipe〈 兽 通 擦 拭 ) 为 使 用 一 种 简单 的 擦拭 
变换 ， 显 示 或 清除 前 景 图 像 ， 它 可 以 由 一 
个 图 像 探 出 另 一 个 图 像 ， 一 般 使 用 它 的 合 
成 器 方式 来 完成 。 

(7) Starfield (星空 ) 。Starfield (星空 ) 
能 够 产生 星空 背景 ,需要 注意 的 是 Starfield 
(星空 ) 只 对 摄影 机 视图 才能 产生 作用 ， 而 
且 星 光 不 能 产生 闪烁 。 

选择 该 过 滤器 后 ， 单 击 Setup〈 设 置 ) 
按钮 就 会 弹出 Starfield( 星 空 ) 的 设置 面板 。 
如 图 14.8 所 示 。 

单 击 Source Camera (摄影 机 来 源 ) 下 
的 选项 栏 ， 可 以 选择 产生 星空 作用 的 摄影 
机 名 称 ， 这 个 摄影 机 必须 首先 加 入 到 序列 
项 目 窗口 中 。 如 果 没 有 摄影 机 的 设置 ， 星 图 14.8 ”Starfield 面板 
空 将 不 能 够 建立 。 

在 General (总 体 设 置 ) 栏 中 ，Dimmest Star( 最 暗 的 星 ) 用 于 设置 星空 中 最 暗 的 星星 的 
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亮度 值 ， 默 认为 0， 即 全 黑 。Brightest Star 〈 最 亮 的 星 ) 是 设置 星空 中 最 亮 的 星星 的 亮度 值 ， 
默认 为 255， 即 纯 白色 。 其 他 星星 将 随机 在 这 个 亮度 范围 内 选择 。Linear/Logarithmic 〈 线 性 / 
对 数 ) 用 于 设置 计算 星空 的 两 种 方式 ，Star Size (星星 尺寸 ) 用 于 设置 星星 的 大 小 。 

Motion Blur (运动 模 糊 ) 用 于 在 摄影 机 旋转 而 产生 星空 飞 旋 的 效果 时 ， 对 星星 作 运 动 模 
糊 处 理 。 打开 Use (使 用 ) 选 项 , 设置 才 会 生效 。, Amount (数量 ) 用 于 设置 虚 影 的 长 度 ; Dimming 
(暗淡 ) 用 于 确定 星星 沿 虚 影 拖 尾 暗淡 的 程度 ， 对 视频 来 说 ， 默 认 值 40 是 不 错 的 设置 ， 它 可 
以 有 效 地 消除 闪烁 效果 。 

Star Database〈 星 空 数据 库 ) 用 于 设置 星空 的 产生 方式 。 可 选择 Random〈 随 机 ) 方式 和 
Custom 〈 自 定义 ) 方式 。 选 择 Random〔 随 机 ) 方式 时 ，Seed (种 子 数 ) 值 将 决定 不 同 的 随 
机 效果 ; Count( 合 计 ) 值 决定 星星 的 总 数 。 选 择 Custom 〈 自 定义 ) 方式 可 以 选择 一 个 定义 
好 的 星空 数据 库 文件 ， 系 统 提供 的 earth.stb 是 地 球 周围 的 星空 数据 库 。 

Compositing 〈 合 成 ) 中 Background〈 前 景 ) 用 于 在 背景 图 上 合成 星空 效果 ; Foreground 
(前 景 ) 用 于 在 前 景 图 上 合成 星空 效果 。 


14.2 ”镜头 特效 过 滤器 的 使 用 

在 图 像 过 滤器 项 目 对 话 框 的 过 滤器 选项 中 除 上 述 几 种 过 滤器 外 ， 还 有 一 类 常用 的 镜头 特 
效 过 滤器 。 
14.2.1 Lens Effects Flare 


Lens Effects Flare 〈 镜 头 光 斑 ) 过 滤器 用 于 为 动画 场景 增加 光斑 效果 。 
选择 过 滤器 选项 ， 单 击 Setup〈 设 置 ) 按钮 ， 可 以 打开 镜头 光斑 设置 对 话 框 ， 如 图 14.9 
所 示 。 


图 14.9 Lens Effects Flare 面板 
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该 对 话 框 的 左 侧 : 上方 为 光斑 效果 预 视窗 口 ， 下 方 为 镜头 光斑 属性 及 效果 设置 区 。 右 侧 
为 光斑 细节 设置 区 ， 根 据 光 斑 的 组 成 ， 各 部 分 都 有 各 自 的 设置 选项 卡 ， 单 击 不 同 的 选项 卡 名 
称 可 以 进行 相应 的 设置 。 在 上 面 的 小 窗口 中 可 以 观看 相应 设置 效果 。 

预览 窗口 可 以 显示 Lens Effects Flare (镜头 光斑 ) 的 实际 处 理 效果 。 按 下 该 窗口 下 的 
Preview 〈 预 视 ) 按钮 ， 可 以 显示 每 一 次 参数 调节 后 的 效果 ; Update 〈 更 新 ) 用 于 对 整个 场景 
设置 和 效果 进行 更 新 计算 ; VP Queue (VP 序列 ) 用 于 对 整个 序列 发 生 作用 ， 开 启 时 当前 的 
过 滤器 会 作用 于 它 上 层 的 所 有 项 目 结果 。 

Lens Flare Properties (镜头 光斑 属性 〉 栏 主要 用 于 确定 光斑 的 位 置 、 大 小 和 方向 。 其 中 : 
Seed 种子) 用 于 对 镜头 光斑 效果 作 随 机 处 理 ，Size (尺寸) 用 于 设置 光斑 的 大 小 ; Hue ( 色 
调 ) 用 于 调节 整体 光斑 的 色调 ， 可 以 选中 Apply Hue Globally (应 用 通用 色调 ) 。Angle( 角 
度 ) 用 于 调整 光斑 位 置 的 旋转 ，Intensity 〈 强 度 ) 用 于 控制 整个 光斑 的 明亮 度 和 不 透明 度 ; 
Squeeze 〈 挤 压 ) 用 于 调整 光斑 的 长 宽 比 。Node Sources〈 光 芯 来 源 ) 按钮 用 于 指定 光 芯 来 源 ， 
单 击 该 按钮 ， 可 以 从 弹出 的 对 话 框 中 选择 任何 类 型 的 物体 作为 光斑 来 源 。 

Lens Flare Effects (镜头 光斑 特效 ) 栏 主要 控制 光斑 效果 出 现 位 置 。 其 中 : Brighten ( 照 
明度 ) 设置 光斑 对 整个 图 像 的 照明 影响 ， 只 有 在 右 侧 Prefs〈 预 设 ) 面板 中 ， 打 开 Render 
〈 演 染 ) 项 目下 Brighten〈 照 明度 ) 对 应 的 核对 框 ， 它 才 发 挥 作用 。Dist Fade〈 上 距离 褪 光 ) 
为 依据 光斑 与 摄影 机 的 距离 大 小 产生 褪 光 效果 。Cent Fade〈 中 心 褪 光 ) 为 指定 沿 着 光斑 的 
主轴 ， 以 主 光斑 为 中 心 ， 对 二 级 光斑 作 褪 光 处 理 。Dist Blur〈 上 距离 模糊 ) 为 依据 光斑 与 摄 
影 机 的 距离 作 模糊 处 理 。Blur Int《〈 强 度 模 糊 ) 用 于 对 光斑 的 整体 强度 进行 模糊 处 理 ， 产 生 
光 坚 效果 。Soften( 柔 化 ) 用 于 对 整个 光斑 效果 进行 柔 化 处 理 ， 较 小 的 值 可 以 消除 尖锐 芒 
刺 产 生 的 锯齿 。 

右 侧 上 部 的 预 视 窗口 显示 光斑 的 各 种 形态 : Glow (光泽 ) 、Ring (光环 ) 、Auto Sec( 自 
动 二 级 光斑 ) 、Man Sec 〈 手 动 二 级 光斑 ) 、Rays〈 射 线 ) 、Star 〈 星 形 ) 、Streak (极光 ) 。 
如 图 14.10 所 示 。 这 7 种 形态 可 以 任意 组 合 。 


自动 二 级 光斑 手动 二 级 光斑 


星 形 


图 14.10 ”镜头 光斑 类 型 


单 击 预 视 窗口 下 面 的 相应 名 称 选 项 卡 设置 不 同 的 参数 ， 可 以 产生 不 同形 状 的 光斑 效果 。 
Prefs〈 预 设 ) 选项 卡 用 于 设置 使 用 哪些 镜头 光斑 效果 。 图 14.11 所 示 为 Prefs 选项 设置 面 
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图 14.11 Prefs 参数 


选择 Affect Alpha (影响 alpha) 后 , 如 果 演 染 为 32Bit 的 真 彩色 文件 (tga,tif), 将 会 Alpha 
通道 图 像 中 也 进行 镜头 光斑 处 理 ， 以 便于 将 光斑 图 像 合 成 在 其 他 图 像 的 上 层 。 

选择 Affect Z Buffer〈 影 响 乙 缓冲 区 ) 为 在 乙 缓冲 区 中 保存 一 个 物体 和 摄影 机 的 距离 信 
息 。 

Occlusion Radius( 阻 光 半 径 ) 用 于 设置 光斑 中 心 点 距离 遮挡 它 的 物体 多 远 时 开始 衰减 光 
芒 ， 以 便 产 生 一 个 柔和 的 遮挡 光芒 效果 。Meotion Blur (运动 模 糊 ) 用 于 设置 光斑 在 运动 时 产 
生 模 糊 效果 。 

Axial Transparency 〈 轴 向 透明 度 ) 用 于 设置 镜头 光斑 沿 其 自身 主轴 的 透明 度 。 

在 轴 向 透明 度 下 面 为 控制 表格 区 ， 纵 坐标 是 组 成 光斑 的 七 个 部 分 以 及 照明 度 设置 ， 横 坐 
标 是 五 个 项 目 ， 用 于 确定 光斑 各 部 分 的 显示 和 效果 。 其 中 : Render 〈 演 染 ) 确定 是 否 对 该 部 
分 进行 演 染 ， 被 匀 选 的 项 目 最 后 能 够 被 泻 染 ;Off Scene 〈 场 外 ) 设置 当 光 源 物 体位 于 镜头 以 
外 时 是 否 能 够 产生 光斑 效果 Squeeze 〈 挤 压 ) 确认 在 左 侧 属性 面板 中 设置 的 Squeeze( 挤 压 ) 
值 对 光斑 各 部 分 是 否 有 效 ， 勾 选 Squeeze ( 挤 压 ) 可 以 产生 椭圆 形 的 光斑 Inferno 〈 噪 波 ) 可 
以 为 光斑 各 部 分 加 入 离奇 的 噪 波 变幻 效果 , 从 而 产生 爆炸 、 火 焰 、 烟 雾 、 电 光 等 特效 ; Occlusion 
〈 阻 光度 ) 设置 光斑 各 部 分 阻 光 效 果 的 百分比 例 。 

Lens Effects Flare (镜头 光斑 ) 制作 实例 : 

， 版 屋 Lights 《灯光 ) 按钮 ， 在 弹出 的 面板 下 单 击 Omni ( 泛 光 灯 ) 
按钮 ， 在 项 视图 单 击 鼠标 建立 一 个 泛 光 灯 。 

(2) 选择 Rendering ( 演 染 ) 菜单 下 的 Video Post 选项 ， 打 开 Video Post (后 期 合成 ) 面 


板 。 

(3) 在 Video Post (后 期 合成 ) 面板 上 单 击 跑 
目 ， 确 认 默 认 的 透视 图 被 选择 ， 单 击 OK 按钮 。 

(4) 然后 单 击 属 (增加 滤 镜 事件 ) 按钮 ， 在 弹出 的 面板 上 ， 单 击 过 滤器 选项 按钮 ， 从 弹 
出 的 过 滤器 列表 中 选择 Lens Effects Flare (镜头 光斑 ) 。 此 时 Video Post《〈 后 期 合成 ) 窗口 如 图 


4.12 显示 。 


(增加 场景 项 目 ) 按钮 ， 添 加 一 个 场景 项 
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图 14.12 ”Video Post 面板 


(5) 在 Video Post (后 期 合成 ) 面板 上 双击 Lens Effects Flare 〈 镜 头 光 斑 ) 时 间 条 ， 在 弹 
出 的 面板 上 单 击 Setup 按钮 ， 打 开 Lens Effects Flare 〈 镜 头 光 斑 ) 调节 对 话 框 。 

(6) 在 Lens Effects Flare (镜头 光斑 ) 对 话 框 中 单 击 Node Sources〈 光 芯 来 源 ) 按钮 ， 在 
弹出 的 列表 中 选择 Omni 〈 泛 光 灯 ) ， 单 击 OK 按钮 。 单 击 预 视窗 口 下 面 的 Preview〈 预 视 ) 
按钮 观察 显示 效果 。 

(7) 在 右 侧 的 Prefs 选项 卡 中 选中 Glow 〈 光 晕 ) ， 其 他 的 效果 关闭 。 单 击 Glow〈 光 坚 ) 
选项 卡 ， 把 Radial Color( 放 射 颜色 ) 设 定 为 黄色 ， 其 他 设置 如 图 14.13 所 示 。 


图 14.13 ”Lens Effects Flare 面板 


《8) 回 到 Prefs 选项 卡 中 再 加 选 Ring (光环) 选项 ， 单 击 Ring〈 光 环 ) 选项 卡 ， 参 数 设 
置 如 图 14.14 所 示 。 
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图 14.14 Lens Effects Flare 面板 


(9) 回 到 Prefs 〈 预 设 ) 面板 中 再 加 选 Auto Sec (自动 二 级 光斑 ) 选项 ， 单 击 Auto Sec 
(自动 二 级 光斑 ) 选项 卡 ， 设 置 如 图 14.15 所 示 。 
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图 14.15 Lens Effects Flare 面板 


(10) 回 到 Prefs 〈 预 设 ) 选项 卡 中 再 加 选 Man Sec (手动 二 级 光斑 ) 选项 ， 单 击 该 选项 
卡 ， 设 置 如 图 14.16 所 示 。 
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图 14.16 ”Lens Effects Flare 面板 


(11) 回 到 Prefs《〈 预 设 ) 选项 卡 中 再 加 选 Rays (射线 ) 选项 ， 单 击 Rays (射线 ) 选项 卡 ， 
设置 如 图 14.17 所 示 。 单 击 VP Queue (VP 序列 ) 按钮 ， 刷 新 前 面 所 作 的 操作 。 
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图 14.17 Lens Effects Flare 面板 


(12) 回 到 Prefs 〈 预 设 ) 选项 卡 中 再 加 选 Star 〈 星 形 ) 选项 ， 单 击 Star ( 星 形 ) 选项 卡 ， 
设置 如 图 14.18 所 示 。 


Ce 


图 14.18 ”Lens Effects Flare 面板 


(13) 回 到 Prefs〈 预 设 ) 选项 卡 中 再 加 选 Streak (极光 ) 选项 ， 单 击 该 Streak (极光 ) 选 
项 卡 ， 设 置 如 图 14.19 所 示 。 


图 14.19 Lens Effects Flare 面板 


(14) 单 击 OK 完成 Lens Effects Flare 〈 镜 头 光 斑 ) 效果 设 定 。 单 击 疙 Execute Sequence 
(执行 序列 ) 按钮 ， 在 弹出 的 面板 上 选择 Single 选项 ， 演 染 效果 如 图 14.20 所 示 。 
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图 14.20 ”镜头 光斑 效果 
14.2.2 Lens Effects Glow 


这 也 是 非常 有 用 的 一 个 镜头 特效 过 滤器 ， 它 可 以 使 物体 表面 产生 一 层 光 党， 从 而 使 物体 
更 鲜艳 。 可 以 制作 火球 、 热 浪 、 金 属 字 或 粒子 发 光 效 果 。 

使 用 Lens Effects Glow 发 光 ) 特效 过 滤器 ， 首 先 要 为 所 要 添加 特效 的 物体 指定 ID 号 ， 
特效 的 物体 的 了 D 号 可 以 是 材质 ID 号 也 可 以 是 物体 ID 号 。 

指定 物体 了 D 号 的 方法 为 : 在 被 选择 的 物体 上 右 击 上 鼠标 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 Properties 
(属性 ) 选项 ， 在 弹出 的 属性 面板 中 G-Buffer 栏 内 输入 数值 就 可 以 了 ， 如 图 14.21 所 示 。 

指定 物体 材质 ID 号 的 方法 为 : 选择 需要 被 指定 ID 号 的 物体 , 单 击 主 工具 栏 中 的 山 
打开 材质 编辑 器 ， 选 项 任意 材质 球 ， 单 击 辆 指定 物体 材质 按钮 ， 选 择 材 质 特效 按钮 己 ， 按 住 
鼠标 不 放 ， 在 下 拉面 板 中 选择 任意 一 项 。 如 图 14.22 所 示 。 


图 14.21 属性 面板 中 的 G-Buffer 数值 框 图 14.22 ”指定 物体 材质 ID 号 


Lens Effects Glow (发 光 ) 面板 参数 如 图 14.23 所 示 。 

在 Properties (属性 ) 选项 卡 中 (如 图 14.23 所 示 ) ，Source (来 源 ) 栏 用 于 指定 发 光 处 
理 的 目标 : Whole (全部) 用 于 对 整个 场景 进行 发 光 处 理 ; ObjectID (物体 了 D) 通过 物体 卫 
号 码 指定 特效 ，Material ID 〈 材 质 ID ) 通过 材质 ID 号 码 指定 特效 ，Unclamped 〈 超 亮度 ) 超 
亮度 颜色 是 一 种 比 纯 白 色 还 要 亮 的 颜色 ， 有 可 能 发 生 在 强 光 或 爆炸 中 ，Surf Nor (表面 法 线 ) 
基于 物体 表面 法 线 的 角度 对 物体 局 部 表面 进行 发 光 处 理 。Mask( 蒙 板 ) 为 对 一 个 图 像 的 蒙 板 
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通道 进行 发 光 处 理 。Alpha 为 对 一 个 图 像 的 Alpha 通道 进行 发 光 处 理 。Z Hi (Z 高 ) /ZLo (Z 
低 ) 根据 物体 离 摄影 机 的 距离 进行 发 光 处 理 ， 此 距离 值 保存 在 乙 缓 冲 器 中 。 

Filter (过 滤 ) 栏 用 于 确定 发 光 处 理 的 方法 。Al (全 部 ) 为 对 物体 整体 进行 发 光 处 理 ; Edge 
(边界 ) 为 对 物体 边缘 进行 发 光 处 理 ，Perimeter Alpha (Alpha 通道 边缘 ) 为 对 物体 泻 染 后 的 
Alpha 通道 图 像 边缘 进行 发 光 处 理 , 它 使 得 发 光 产 生 的 光 坚 不 会 影响 物体 本 身 ; Bright (亮度 ) 
为 依据 亮度 级 别 进行 发 光 处 理 ， 凡 是 高 于 此 亮度 值 的 区 域 都 将 进行 发 光 处 理 。Hue (色调 ) 
为 依据 色调 进行 发 光 处 理 ， 凡 是 高 于 此 色调 值 的 区 域 都 进行 发 光 处 理 。 

Preferences 优先 设置 ) 选 项 卡 面板 如 图 14.24 所 示 。 


图 14.23 ”Lens Effects Glow 面板 图 14.24 ”Preferences 选项 卡 


Scene (场景 ) 栏 用 于 场景 设置 。 选 择 Affect Alpha (影响 Alpha) 为 对 图 像 Alpha 通道 图 
像 也 进行 发 光 处 理 ， 以 便 用 于 合成 操作 。Affect Z Buffer (影响 Z 缓冲 区 ) 在 Z 缓 冲 区 中 保存 
了 一 个 物体 和 摄影 机 的 距离 信息 ， 这 个 距离 信息 在 一 些 视觉 效果 上 是 非常 有 用 的 ， 如 和 雾 效 。 
Distance Fade (距离 褪 光 ) 栏 用 于 设置 根据 离 摄 影 机 的 距离 作 发 光 衰减 处 理 。Bright (亮度 ) 
为 基于 距离 影响 发 光 的 亮度 效果 ; Size (尺寸 ) 基于 上 距离 影响 发 光 的 光 晕 大 小 ， 通 常 灯光 光 
尝 在 远离 镜头 时 都 会 变 小 ; 打开 Lock (锁定 ) 项 ， 将 把 Bright (亮度 ) 和 Size〈 尺 寸 ) 值 锁 
定 , 这 样 它们 会 同步 调节 。Effect( 效 果 ) 栏 中 的 Size( 尺 寸 ) 设 置 发 光 产 生 的 光 晕 大 小 ; Softness 
〈 柔 化 ) 对 发 光 效 果 进 行 柔 化 处 理 ， 这 只 针对 Gradient 〈 渐 变色 ) 颜色 方式 有 效 。Color 〈 颜 
色 ) 栏 确定 光 尝 的 颜色 属性 ，Gradient 〈 渐 变色 ) 依据 Gradients (渐变 色 ) 项 目 面板 中 的 设 
置 进行 颜色 处 理 ， 可 以 产生 色彩 斑驳 的 光泽 效果 。Pixes《〈 像 素 ) 依据 物体 像素 点 的 颜色 进行 
光 晕 处 理 ， 产 生 与 物体 本 身 相 近 的 颜色 光 晕 。User (用 户 ) 通过 右 侧 色 钮 自 定义 一 种 颜色 作 
为 发 光 的 光 军 颜色 。Intensity〈 强 度 ) 控制 发 光 效 果 的 亮度 或 强度 ， 值 为 100 是 最 亮 ， 随 着 值 
降低 ， 光 晕 变 淡 ， 也 变 得 更 柔和 。 

Gradients 〈 渐 变色 ) 选项 卡 用 于 设置 渐变 色 ， 可 以 控制 产生 彩色 变幻 的 光 尝 ， 必 须 在 
Preferences (优先 设置 ) 项 目 面板 中 设置 Color (颜色 ) 方式 为 Gradient (渐变 色 ) 才能 生效 。 
。334。 


Inferno〈 噪 波 ) 噪 波 可 以 对 光 晕 进行 噪 波 处 理 ， 产 生 絮 状 光 雷 。 
Lens Effects Glow (发 光 ) 六 


上 单 击 建立 一 个 文字 。 
(2) 选择 Rendering( 演 染 ) 菜单 下 的 Video Post 选项 ， 打 开 Video Post( 后 期 合成 ) 面 
板 。 


Lens Effects Glow 本 人 过 滤器 。 
(5) 在 前 视图 中 被 选择 的 物体 上 右 击 鼠标 在 弹出 的 菜单 中 选择 Properties (属性 ) 选项， 
在 属性 面板 中 的 G-Buffer 中 输入 1， 为 字体 指定 ID 号 ， 如 图 14.25 所 示 。 


14.25 属性 面板 中 的 G-Buffer 数值 框 


(6) 在 文字 被 选中 下 进入 修改 命令 面板 ， 在 Rendering 〈 演 染 ) 卷 展 栏 中 勾 选 Renderable 
(可 演 染 ) 属性 。 

(7) 回 到 Video Post《〈 后 期 合成 ) 面板 ， 在 Lens Effects Glow (发 光 ) 时 间 条 上 双击 ， 在 
弹出 的 面板 上 单 击 Setup 按钮 , 打开 Lens Effects Glow 
(发 光 ) 对 话 框 。 单 击 Preview ( 预 视 ) 、Queue (VP 序 
列 ) 按钮 ， 此 时 对 话 框 如 图 14.26 所 示 。 | 

(8) 单 击 Preferences (优先 设置 ) 选项 ， 在 颜色 
复 选 框 中 分 别 选择 Gradient( 渐 变色) Pixes (像素 ) 、 
User《〈 用 户 ) 三 个 选项 ， 在 预 视窗 口中 观察 效果 。 

(9) 单 击 OK 完成 Lens Effects Glow (发 光 ) 效果 


Execute Sequence (执行 序列 ) 按钮 ， 
在 弹出 的 面板 上 选择 Single( 单 帧 ) 选 项 ， 观 察 泻 染 效 
果 。 


14.2.3 Lens Effects Highlight 


此 种 过 滤器 可 以 在 物体 表面 产生 高 光亮 点 闪烁 的 
光芒 ， 可 以 制作 金属 表面 的 高 光 ， 也 可 以 为 粒子 指定 
一 个 托 尾 效果 。 TT 

为 物体 指定 Lens Effects Highlight (十 字 亮 星 ) 效 图 14.26 ”Lens Effects Glow 面板 
果 和 Glow 发 光 ) 过 滤器 的 使 用 方法 相同 ， 也 必须 首先 为 物体 指定 人 D 号 。 在 Video Post (后 
期 合成 ) 面板 上 ， 单 击 科 Add Image Filter Event (增加 滤 镜 事件 ) 按钮 ， 在 弹出 的 面板 上 ， 
选择 Lens Effects Highlight (十 字 亮 星 ) 选项 , 单 击 Setup (设置 ) 按钮 后 , Lens Effects Highlight 

(十 字 亮 星 ) 参数 调节 对 话 框 如 图 14.27 所 示 。 
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图 14.27 “Lens Effects Highlight 参数 调节 ”对 话 框 图 14.28 ”Geometry 选项 卡 


Lens Effects Highlight (十 字 亮 星 ) 参数 对 话 框 和 Glow 发光) 过 滤器 大 致 相同 ， 所 不 同 
的 只 是 Geometry 〈 几 何 体 ) 选项 卡 。 

Geometry 〈 几 何 体 ) 选项 卡 如 图 14.28 所 示 。 

Effect〈 效 果 ) 栏 中 Angle《〈 角 度 ) 用 于 设置 星 状 光芒 的 旋转 角度 ; Clamp〈 亮 度 ) 用 于 
确定 像素 进行 光芒 处 理 的 数目 ，Alt Rays〈 交 蔡 射 线 ) 打开 时 ， 可 以 利用 其 下 的 数值 对 间隔 的 
光芒 长 度 进行 调节 ， 从 而 产生 长 短 交 替 的 射线 效果 ， 否 则 所 有 光芒 将 同样 长 。 

Vary〈 变 化) 栏 用 于 增加 光芒 之 间 的 随机 变化 ， 使 它们 各 自 的 大 小 、 角 度 不 同 。Size〈 尺 
寸 ) 在 光芒 之 间 进 行 大 小 的 随机 指定 ， 以 便 产 生 不 同 光芒 大 小 的 亮 星 效 果 。Angle (角度 ) 在 
光芒 之 间 进 行 角度 的 随机 指定 ， 以 便 产 生 不 同 光芒 角度 的 效果 。Reseed (种 子 数 ) 用 于 随机 
指定 不 同 的 随机 数 ， 可 以 使 相同 的 参数 设置 产生 不 同 的 效果 。Rotate (旋转) 栏 中 用 于 设置 通 
过 高 光 点 在 场景 中 的 相对 运动 ， 自 动产 生 旋 转 的 动态 光芒 。 选 择 Distance (距离 ) 光 芒 随 距 
离 的 变化 而 旋转 ， 距 离 变 化 越 快 ， 光 芒 旋 转 的 也 越 快 ; 选择 Pan〈 平 移 ) 则 光芒 随 镜头 的 平 
移 而 旋转 ， 在 场景 发 生平 移 变 化 时 ， 光 芒 也 会 随 之 而 转动 。 

Lens Effects Highlight 制作 实例 : 

(1) 单 击 局 创建 命令 面板 下 的 合 几何 体 按钮 ， 在 物体 类 型 下 拉 菜 单 中 选择 Particle 
Systems〔 粒 子 系统 ) 选项 ， 单 击 Super Spray 〈 超 级 喷射 ) 按钮 ， 在 顶 视图 建立 Super Spray 
(超级 喷射 ) 粒子 。 

(2) 单 击 仿 标签 进入 修改 命令 面板 ,在 Basic Parameters 基本 参数 卷 展 栏 中 将 Percentage 
of Particles 〈 粒 子 数目 百分比 ) 设 为 100%。 单 击 Particle Generation 〈 粒 子 的 产生 ) 卷 展 栏 ， 
在 Particle Quantity〈 粒 子 数 量 ) 复 选 框 中 ， 单 击 Use Total (使 用 全 部 ) 项 目 并 在 数字 框 中 输 
入 5。 单 击 Particle Spawning Effects (粒子 产 卵 效果 ) 选项 ， 选 择 Spawn on death 〈 消 亡 后 产 
卵 ) ， 在 Spawns〔〈 产 卵 数 目 ) 中 输入 50，Moultiplier (倍增 器 ) 中 输入 10， 在 Direction Chaos 
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(方向 随机 ) 中 输入 50， 在 Speed Chaos 〈 速 率 随 机 ) 中 输入 50。 如 图 14.29 所 示 。 


图 14.29 ”超级 喷射 粒子 效果 


(3) 选择 Rendering ( 泻 染 ) 菜单 下 的 Video Post 选项 ， 打 开 Video Post (后 期 合成 ) 面 
板 。 

(4) 在 Video Post《〈 后 期 合成 ) 面板 上 单 击 网 Add Scenel Event〈 增 加 场景 项 目 ) 按钮 ， 
添加 一 个 场景 项 目 ， 确 认 默 认 的 透视 图 被 选择 的 状态 下 ， 单 击 OK 按钮 。 

(5) 然后 单 Add Image Filter Event《〈 增 加 滤 镜 事件 ) 按钮 ， 在 弹出 的 面板 中 过 滤器 
选项 中 选择 Lens Effects Highlight〈 十 字 亮 星 ) 。 

(6) 在 视图 中 粒子 系统 上 右 击 鼠 标 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 Properties (属性 〉 选项， 在 属 
性 面板 中 的 G-Buffer 中 输入 1。 

(7) 回 到 Video Post《〈 后 期 合成 ) 面板 ， 在 Lens Effects Highlight 〈 十 字 亮 星 ) 时 间 条 上 
双击 ， 在 弹出 的 面板 上 单 击 Setup 按钮 ， 打 开 Lens Effects Highlight〈 十 字 亮 星 ) 控制 面板 。 
单 击 Preview《〈 预 视 ) 按钮 、Queue (VP 序列 ) 按钮 ， 单 击 Preferences〈 优 先 设 置 ) 选项 ， 在 
颜色 复 选 框 中 分 别 选择 Gradient 〈 渐 变色) 、Pixes〈 像 素 ) 、User (用 户 ) 三 个 选项 ， 进 行 
相应 设置 后 比较 效果 的 不 同 。 

《8) 选 定 一 种 设置 ， 如 图 14.30 所 示 ， 单 击 OK 按钮 ， 完 成 Lens Effects Highlight 十 字 
亮 星 ) 效果 设 定 。 

(9) 单 击 奖 Execute Sequence (执行 序列 ) 按钮 ， 在 弹出 的 面板 上 选择 选择 Single， 输 


入 100， 泻 染 效果 如 图 14.31 所 示 。 
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图 14.30 Preferences 设置 图 14.31 演 染 效果 
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14.3 泻 染 输出 


14.3.1 演 染 基础 


当 我 们 创建 完 模型 ， 设 置 好 摄像 机 、 灯 光 和 材质 ， 制 作 完 动画 并 在 Video Post〈 后 期 合 
成 ) 中 完成 了 后 期 合成 后 ， 要 想 使 自己 的 动画 作品 成 为 完整 的 作品 ， 就 必须 进行 泻 染 输出 。 
在 3DS MAX 中 泻 染 是 产生 一 个 或 一 系列 静态 图 像 的 过 程 ,这 些 图 像 是 已 经 在 场景 中 创建 好 
的 。 在 泻 染 之 前 我 们 要 对 泻 染 输出 的 参数 进行 设置 ， 包 括 泻 染 输出 的 文件 格式 、 泻 染 器 、 图 
像 的 分 辨 率 、 泻 染 输 出 的 时 间 长 度 等 。 

泻 染 输出 的 类 型 可 以 分 为 浑 染 静态 图 像 和 泻 染 动画 两 种 类 型 。 

泻 染 输出 的 一 般 工作 流程 : 

(1) 单 击 主 工具 栏 中 的 而 |Render Scene 〈 泻 染 场景 ) 按钮 ， 或 单 击 Render ( 泻 染 ) 菜单 
中 的 Render 命令 ， 弹 出 泻 染 设置 对 话 框 。 

(2) 在 该 对 话 框 中 的 在 Time Output (输出 时 间 ) 选项 中 ， 选 择 输出 的 时 间 ， 包 括 静 帧 图 
像 和 动画 时 间 的 设 定 。 

(3) 设 定 输出 的 分 辨 率 。 

(4) 单 击 Render Scene ( 泻 染 场景 ) 面板 中 Files 按钮 ， 为 输出 的 文件 指定 文件 名 和 输出 
的 文件 格式 。 

(5) 进行 其 他 相关 参数 的 设置 。 

(6) 单 击 Render 〈 演 染 ) 按钮 ， 进 行 泻 染 输出 。 


另外 , 单 击 主 工具 栏 中 的 人 Quick Render 
(Production) 快速 泻 染 〈 产 品级 ) 按钮 可 以 
依据 演 染 场景 对 话 框 中 产品 质量 的 输出 设置 
进行 产品 级 别 的 快速 泻 染 ， 该 按钮 为 弹出 按 
钮 ， 在 该 按钮 上 按 下 鼠标 不 放 ， 可 以 弹出 另 
外 两 个 泻 染 按钮 ， 其 中 wp Quick Render 
(Draft) 快速 演 染 (草图 级 ) 用 于 依据 演 染 场 
景 对 话 框 中 草图 质量 输出 的 设置 进行 草图 级 
的 快速 泻 染 ， 殊 Active Shade (实时 泻 染 ) 按 
钮 能 够 在 新 窗口 中 创建 实时 这 染 效果 。 


14.3.2 ”静态 图 像 的 演 染 


静态 图 像 的 演 染 是 最 简单 的 演 染 输出 方 
式 ， 在 建筑 效果 图 或 背景 制作 中 经 常用 到 ， 
单 击 器 〈 泻 染 场景 ) 按钮 ， 打 开演 染 设置 对 
话 框 ， 如 图 14.32 所 示 。 

车 Render Scene 〈 泻 染 场 景 ) 面板 中 有 
五 个 参数 设置 卷 展 栏 分 别 是 Common 
图 14.32 ”Render Scene ( 泻 染 场景 ) 面板 Parameters (通用 参数 ) 、Render Elements ( 泻 


染 元 素 ) 、Current Renderers (当前 演 染 器 ) 、Email Notifications (电子 邮件 通知 ) 。 MAX Default 
Scanline A-Buffer (MAX 默认 扫描 线 A- 缓 存 器 〉。 

在 Common Parameters (通用 参数 ) 卷 展 栏 中 : 

Time Output〈 时 间 输 出 ) 选项 栏 用 于 设置 泻 染 方式 ， 选 择 Single〈 单 帧 ) 即 演 染 输出 单 
帧 图 片 ; 选择 Active Time Segment〈 有 效 的 时 间 段 ) 为 泻 染 有 效 时 间 段 ; 选择 Range (范围 ) 
可 以 指定 演 染 特定 时 间 范 围 ，Frames 用 于 演 染 特定 的 帧 。 

在 Output Size 〈 输 出 尺寸 ) 选项 栏 中 可 以 设置 演 染 输出 的 尺寸 。 按 下 Custom〈 自 定义 ) 
右 侧 的 按钮 ， 在 弹出 的 下 拉 列 表 中 有 多 种 尺寸 类 型 可 供 选 择 。 选 择 Custom〔 自 定义 ) 时 ， 可 
以 自行 设置 输出 图 片 的 高 度 和 宽度 值 。 

在 Options 〈 选 项 ) 栏 中 可 以 对 某 些 选项 进行 输出 选择 ， 例 如 : Video Color Check〈 视 频 
颜色 检查 ) 选项 用 于 检查 图 像 中 是 否 有 像素 的 颜色 超过 了 NTSC 制 或 PAL 制 的 阀 值 ， 如 果 存 
在 ， 它 将 对 它们 作 标 记 或 转化 为 允许 的 范围 值 ，Render Atmospheric Effects 〈 演 染 大 气 效果 ) 
用 于 对 场景 中 的 大 气 效果 进行 泻 染 ，Super Black (超级 黑 ) 用 于 在 进行 视频 压缩 时 ， 对 几何 
体 演 染 的 黑色 进行 限制 ， 一 般 情况 下 不 要 将 它 打开 ; Force 2 Sided〈 强 制 双 面 ) 勾 选 时 物体 内 
外 表面 均 进 行 泻 染 ， 这 样 会 减 慢 演 染 速度 ， 但 能 避免 法 线 不 正确 造成 的 错误 。 

在 Render Output〔 演 染 输 出 〉 选 项 栏 中 ， 单 击 Save File〈 保 存 文件 ) 按钮 ， 可 以 在 弹出 
的 对 话 框 中 设置 文件 输出 的 路 径 、 名 称 和 文件 格式 。 对 于 静态 图 像 ， 一 般 使 用 tf 或 tga 格式 ， 
这 两 种 文件 格式 不 进行 压缩 ， 都 可 以 携带 Alpha 通道 图 像 ， 而 且 几 乎 所 有 图 像 处 理 软件 都 可 
以 读 取 。 在 网 络 中 要 求 的 图 像 尺 寸 要 尽 可 能 的 小 ， 通 常 使 用 jpg 和 gif 的 文件 格式 。 对 于 动画 
有 两 种 输出 类 型 ,一 种 是 用 于 电视 或 电影 一 般 应 用 地 或 tga 格式 , tga 格式 是 经 常用 到 的 文件 
格式 ， 另 一 种 是 用 于 电脑 游戏 和 多 媒体 ， 通 常 使 用 avi 格式 的 文件 。 

在 Current Renderers (当前 演 染 器 ) 卷 展 栏 中 可 以 指定 不 同 的 演 染 器 , 有 产品 级 、 草图 级 、 
实时 泻 染 ， 只 要 按 下 Assign (指定 ) 按钮 ， 就 可 以 
制定 其 他 的 演 染 器 为 当前 的 演 染 器 。 


14.3.3 动画 的 演 染 


在 3DS MAX 中 动画 的 演 染 通常 要 进行 预览 泻 
染 ， 预 览 这 染 是 为 了 事先 观看 一 下 该 作品 在 效果 上 
怎样 。 因 为 一 个 完整 的 动画 ， 泻 染 时 间 非 常 长 ， 预 
览 演 染 就 是 为 了 方便 用 户 修改 ， 它 的 演 染 速度 非常 
快 ， 这 为 动画 效果 的 修改 提供 了 很 大 的 方便 。 

单 击 Animation (动画 ) 菜单 下 的 Make Preview 
(制作 预览 ) 命令 。 调 出 Make Preview〔 制 作 预 览 ) 
对 话 框 ， 如 图 14.33 所 示 。 

Preview Range〈 预 览 范围 ) 栏 中 : Active Time 
Segment (活动 时 间 段 ) 以 当前 的 活动 时 间 段 作为 演 
染 范 围 ，Custom Range( 自 定义 范围 ) 用 于 自由 设置 
动画 的 起 始 帧 和 结束 帧 .Every Nth Frame( 间隔 帧 数 ) 
设置 每 隔 多 少 帧 泻 染 一 帧 ， 值 为 1 时 将 全 部 演 染 。 
Playback FPS (播放 速 率 ) 设置 每 秒 钟 播放 的 帧 数 。Percent of Output (输出 百分比 ) 设置 预 视 
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动画 与 最 后 泻 染 动 画 的 尺寸 百分比 。 在 Display in Preview (预览 中 显示 ) 栏 中 的 选项 用 于 设 定 
可 以 显示 在 预 视 动画 中 的 物体 类 型 ， 有 些 类 型 仅 能 在 预 视 动画 中 显示 。 在 Output (输出 ) 栏 中 
选中 AVI 动画 格式 后 ， 单 击 Create 创建) 按钮 ， 可 以 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 压缩 方式 。 

通过 观看 预 视 动画 , 效果 满意 后 , 可 以 单 击 励 按钮 或 单 击 Render( 泻 染 ) 菜 单 下 的 Render 
( 演 染 ) 命令 进行 泻 染 输 出 。 

如 果 加 入 了 后 期 合成 特效 ， 则 需要 在 后 期 合成 对 话 框 中 ， 在 后 期 合成 完成 后 ， 单 击 [ 
Add Image Output Event 〈 增 加 图 像 输出 项 目 ) 按钮 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 对 输出 文件 进行 相关 
xecute Sequence (执行 序列 ) 按钮 进行 演 染 输出 。 


14.4 ”后 期 合成 及 动画 输出 应 用 实例 


(1) 在 顶 视 图 建立 一 个 Tube〈 圆 管 ) ， 具 体 参 数 如 图 14.34 所 示 。 


图 14.34 建立 圆 管 


(2) 在 前 视图 复制 一 个 Tube( 圆 管 ) ， 选 中 两 个 Tube〈 圆 管 ) 。 旋 转 如 图 14.35 所 示 。 
(3) 在 顶 视图 建立 一 个 摄像 机 ， 如 图 14.36 所 示 。 


图 14.35 ”调节 圆 管 位 置 图 14.36 ”建立 摄像 机 


(4) 选择 Tube 〈 圆 管 ) 物体 ， 单 击 
选择 Metal， 基 本 参数 如 图 14.37 所 示 。 单 
体 指定 材质 。 

(5) 单 击 


质 编辑 器 按钮 打开 材质 调节 面板 ， 在 选项 下 面 
| (指定 物体 材质 ) 按钮 ， 为 Tube ( 圆 环 ) 物 


ime Configuration (时 间 设 置 ) 对 话 框 ， 设 置 如 图 14.38 所 示 。 
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图 14.37 材质 调节 14.38 时间 设置 


(6) 选择 摄像 机 , 在 项 视图 调节 摄像 机 到 如 图 14.39 所 示 位 置 ， 托 动 时 间 滑 块 到 第 50 帧 ， 
打开 Auto Key 自动 记录 关键 帧 按钮 ， 托 动 摄像 机 到 如 图 14.40 所 示 。 


图 14.39 ”移动 摄像 机 图 14.40 ”移动 摄像 机 


(7) 在 前 视图 创建 一 组 文字 (Text01) ， 具 体 大 小 及 参数 ， 如 图 14.41 所 示 。 单 击 修改 命令 
面板 中 的 修改 器 列表 选项 中 的 Extrude ( 挤 压 ) 命令 ，Amount (数值 ) 为 5.5， 为 文字 增加 厚 
度 。 单 击 Edit〈 编 辑 ) 菜单 中 的 Clone (克隆 ) 命令 对 文字 在 原 地 进行 复制 (Text02) 。 将 两 组 
文字 同时 选中 。 


图 14.41 建立 文字 
(8) 单 击 器 (材质 编辑 器 ) 按钮 打开 材质 编辑 器 对 话 框 ， 在 选项 中 选择 Metal， 基 本 参 
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数 如 图 14.42 所 示 。 单 击 Map 卷 展 栏 ， 单 击 Diffuse 
选项 旁边 的 None 按钮 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 选择 
Bitmap 位 图 选项 , 在 3DS MAX 5.0 安装 目录 下 选择 
Maps\Reflection\Lakerem 文件 。 单 击 晤 
质 按钮 ， 将 材质 指定 给 场景 中 的 文字 。 

(9) 选 择 Text02, 单 击 修改 命令 面板 , 把 Amount 
值 改 为 150。 

(10) 单 击 Modifiers (修改 ) 菜单 中 UVW 

aa 5 coordinate(UVW 坐标 ) 下 UVW map 命令 ,为 Text02 

图 14.42 为 字体 指定 材质 增加 一 个 贴图 坐标 修改 命令 ， 在 修改 面板 中 的 
Mapping 栏 中 勾 选 Box 〈 盒 状 ) 选项 。 如 图 14.43 所 示 。 


(11) 选择 Text02， 单 击 工具 栏 中 的 名 按钮 链接 工具 ， 拖 中 鼠标 到 Text01， 把 Text02 链 
接 到 Text01 上 。 托 动 时 间 滑 块 到 80 帧 ， 单 击 Auto Key (自动 记录 关键 帧 ) 按钮 ， 选择 Text01 
拖 忠 鼠标 到 如 图 14.44 所 示 位 置 。 


图 14.44 ”字体 移动 效果 
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(12) 关闭 Auto Key (自动 记录 关键 帧 ) 按钮 。 选 择 Text01， 在 时 间 滑 块 上 选择 左边 的 
关键 帧 ， 托 动 到 第 50 帧 ， 如 图 14.45 所 示 。 


14.45 ”时 间 滑 块 


(13) 选择 Text02， 单 击 硕 材质 编辑 器 ) 按钮 打开 材质 编辑 器 对 话 框 ， 在 Map 卷 展 栏 
中 单 击 Diffuse〈 漫 射 ) 右 侧 的 按钮 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 选择 Gradient 渐变 选项 ， 设 置 效 果 如 
图 14.46 所 示 。 回 到 Map 卷 展 栏 下 , 用 鼠标 指向 Diffuse 选项 旁边 的 Gradient 按钮 ， 按 下 鼠标 
拖 电 到 Opacity〈 透 明度 ) 选项 上 ， 在 弹出 的 面板 中 选择 Copy〈 复 制 ) 选项 ， 单 击 OK 按钮 ， 
完成 Text02 透明 材质 的 设 定 ， 如 图 14.47 所 示 。 


14.47 材质 调节 


项 ， 托 动 时 间 滑 块 到 100 帧 ， 打 开 Auto Key (自动 记录 关键 帧 ) 按钮 ， 把 Amount 值 改 为 0。 
关闭 Auto Key (自动 记录 关键 帧 ) 按钮 。 . 

(15) 选择 时 间 轴 中 Text02 左边 的 关键 帧 , 将 它 从 第 0 帧 拖 忠 到 80 帧 ， 如 图 14.48 所 示 。 
在 修改 命令 面板 上 单 击 UVW Map 项 前 面 的 “+” 号 ， 选 中 展开 Gizmo 次 物体 选项 ， 在 顶 视 
图 中 单 击 选中 Gizmo， 打 开 Auto Key (自动 记录 关键 帧 〉 按钮 ， 拖 蝶 时 间 滑 块 到 100 帧 ， 将 
Gizmo 范围 框 向 后 移动 到 一 定位 置 。 关 闭 Auto Key (自动 记录 关键 帧 ) 按钮 。 


图 14.48 ”关键 帧 调节 


(16) 在 前 视图 建立 三 个 泛 光 灯 和 一 个 聚光灯 ， 调 整 灯光 的 位 置 如 图 14.49 所 示 。 聚 光 灯 
的 参数 如 图 14.50 所 示 。 在 聚光灯 的 Atmospheres 及 Effects (大 气 和 效果 ) 卷 展 栏 下 ， 单 击 
Add〔 添 加 )〉 按钮 ， 在 弹出 的 面板 中 选择 Volume Light (体积 光 ) 选项 ， 单 击 Setup (设置 ) 
按钮 ， 在 弹出 的 面板 上 单 击 Pick Light (拾取 灯 列 ) 按钮 ， 在 视图 中 选择 Spot01 (聚光灯 ) ， 
在 聚光灯 的 Advanced Effect 〈 高 级 效果 ) 卷 展 栏 下 面 ， 单 击 None 按钮 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 
选择 Bitmap 〈 位 图 ) 选项 ， 在 3DS MAX 5.0 安装 目录 下 选择 Maps\Lights\Caustic.gif 文件 ， 
单 击 打开 ， 为 聚光灯 添加 了 一 个 贴图 。 
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图 14.49 灯光 设置 


Affect Surfaces: 
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( 线 ) 按钮 ， 在 前 视图 画 四 条 封闭 的 曲线 ， 分 别 给 这 四 条 曲线 一 个 Extrude ( 挤 压 ) 修改 命令 ， 
Amount (数值 ) 为 5.5， 位 置 及 形状 如 图 14.51 所 示 。 


图 14.51 建立 二 维 图 形 
器 (材质 编辑 器 ) 按钮 打开 材质 编辑 器 对 话 框 ， 具 体 参数 如 图 14.52 所 示 。 单 
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击 重 为 新 创建 物体 指定 材质 。 


图 14.52 ”指定 材质 


(19) 在 前 视图 建立 一 个 Box 〈 立 方 体 ) ， 按 住 键盘 上 的 Shift 键 ， 向 下 移动 鼠标 ， 在 弹 
出 的 对 话 框 中 设置 复制 数 为 20。 选 择 其 中 的 一 个 Box (立方 体 ) ， 打 开 修 改 命 令 面 板 ， 在 修 
改 器 列表 中 选择 Edit mesh 〈 编 辑 网 格 ) 修改 器 ， 在 Edit mesh (编辑 网 格 〉 参 数 面板 中 单 击 
Attach list (结合 列表 〉 按钮 ， 在 弹出 的 面板 中 选择 所 有 Box (立方 体 ) ， 将 其 合并 在 一 起 ， 如 
图 14.53 所 示 。 


图 14.53 在 前 视图 建立 立方 体 


(20) 选择 合并 后 的 物体 ， 拖 上 忠 时 间 滑 块 到 第 140 帧 ， 打 开 Auto Key (自动 记录 关键 帧 ) 
按钮 ， 选 择 移动 工具 在 前 视图 向 下 移动 合并 后 的 物体 到 图 14.54 所 示 位 置 。 

(21) 在 时 间 轴 上 选择 合并 后 的 物体 最 左边 的 关键 帧 ， 将 它 从 第 0 帧 拖 忠 到 100 帧 ,关闭 
Auto Key (自动 记录 关键 帧 ) 按钮 。 

(22) 选择 合并 后 的 物体 ， 打 开 材 质 编 辑 器 ， 将 Line( 线 ) 挤 压 物体 的 材质 ， 指 定 给 Box 
合并 物体 。 

(23) 选择 Rendering ( 泻 染 ) 菜单 下 的 Video Post 选项 ， 打 开 Video Post (后 期 合成 ) 面 
板 。 

(24) 在 Video Post( 后 期 合成 ) 面板 上 单 击 喘 Add Scene Event (增加 场景 项 目 ) 按钮 ， 
添加 一 个 场景 项 目 ， 确 认 默 认 的 透视 图 被 选择 的 状态 下 ， 单 击 OK 按钮 。 

(25) 单 击 笠 Add Image Filter Event (增加 滤 镜 事件 ) 按钮 ， 在 弹出 的 面板 上 ， 选 择 Lens 
Effects Glow (发 光 ) 。 
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(26) 在 Video Post (后 期 合成 ) 面板 上 双击 Lens Effects Glow (发 光 ) 时 间 条 ， 在 弹出 
的 面板 上 单 击 Setup 按钮 ， 打 开 Lens Effects Glow〔 发 光 ) 控制 面板 。 

(27) 在 前 视图 选择 两 个 圆 管 物体 ， 在 圆 管 物体 上 右 击 鼠 标 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 
Properties〈 属 性 ) 选项 ， 在 属性 面板 G-Buffer 中 输入 1。 

(28) 回 到 Video Post( 后 期 合成 ) 面板 ， 在 Lens Effects Glow 〈 发 光 ) 时 间 条 上 双击 ， 
在 弹出 的 面板 上 单 击 Setup 按钮 ， 打 开 Lens Effects Glow (发 光 ) 控制 面板 。 单 击 Preview ( 预 
视 )、Queue (VP 序列 ) 按钮 。 单 击 Preferences (优先 设置 ) 选项 , 在 颜色 复 选 框 中 选择 Gradient 
(渐变 色 ) 选项 ， 效 果 如 图 14.55 所 示 。 


nr 
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图 14.54 合并 立方 体 图 14.55 发 光 调 节 
(29) 在 前 视图 建立 一 葵 泛 光 灯 ， 如 图 14.56 所 示 。 


图 14.56 建立 泛 光 灯 
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《30) 托 动 时 间 滑 块 到 第 200 帧 ， 打 开 Auto Key《〈 自 动 记录 关键 帧 ) 按钮 ， 选 择 移动 工 
具 ， 在 前 视图 向 右 移动 泛 光 灯 到 如 图 14.57 所 示 位 置 ， 关 闭 Auto Key“〔〈 自 动 记录 关键 帧 ) 按 
钮 。 选 择 泛 光 灯 最 左 侧 的 关键 帧 ， 将 它 从 第 0 帧 拖 奥 到 150 帧 。 


图 14.57 调节 灯光 位 置 


(31) 选择 Rendering( 演 染 ) 菜单 下 的 Video Post (后 期 合成 ) 选项 ， 打 开 Video Post 
(后 期 合成 ) 面板 。 单 击 dd Image Filter Event (增加 滤 镜 事件 ) 按钮 ， 在 弹出 的 面板 上 ， 
选择 Lens Effects Flare( 镜 头 光 斑 ) 。 在 Video Post( 后 期 合成 ) 面板 上 双击 Lens Effects Flare 
(镜头 光斑 ) 时 间 条 ， 在 弹出 的 面板 上 单 击 Setup 按钮 ， 打 开 Lens Effects Flare〈 镜 头 光 斑 ) 
控制 面板 。 在 Lens Effects Flare 〈 镜 头 光斑 ) 面板 上 单 击 Node Sources 〈 光 芯 来 源 ) 按钮 ， 
在 弹出 的 列表 中 选择 Omni04， 单 击 OK 按钮 。 单 击 Preview 〈 预 视 ) 按钮 观察 效果 。 

(32) 单 击 Prefs 〈 预 设 ) 选项 卡 面 板 ， 选 择 Ring (光环 ) 选项 ，Radial Size( 放 射 尺 寸 ) 
设 定 为 12; 加 选 Auto Sec (自动 二 级 光斑 ) 选项 ， 设 定 Radial Size (放射 尺寸 ) Min 为 14、 
Max 为 15; 加 选 Man Sec 手动 二 级 光斑 ) 选项 ， 设 定 Radial Size〈 放 射 尺 寸 ) 为 51; 加 选 
Star( 星 形 ) 选项 ， 设 定 Radial Size (放射 尺寸 ) 为 30; 加 选 Streak( 极 光 ) 选项 ， 设 定 Radial 
Size( 放 射 尺寸 ) 为 30， 预 视 效果 如 图 14.58 所 示 。 

(33) 单 击 OK 完成 操作 ， 单 击 磋 Add Image Input Event (增加 影像 输入 事件 ) 在 弹出 的 
面板 上 单 击 Files (文件 ) 按钮 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 输入 文件 名 称 ， 在 下 面 的 文件 类 型 对 话 杠 
中 选择 tga 格式 ， 单 击 确定 ， 在 弹出 的 面板 上 勾 选 Alpha 选项 ， 单 击 OK 完成 操作 。 

省 Execute Sequence (执行 序列 ) 按钮 ， 在 弹出 的 面板 中 选择 Range 选项 ， 在 
输出 格式 中 选择 AL (Video) 选项 ， 单 击 Render 按钮 进行 演 染 。 
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图 14.58 ”镜头 光斑 效果 调节 


本 章 介 绍 了 3DS MAX 5.0 中 Video Post《〈 后 期 制作 ) 的 原理 和 方法 ， 对 一 些 常 用 的 过 波 
器 效果 进行 了 较为 详细 的 介绍 ， 在 本 章 的 最 后 ， 还 介绍 了 3DS MAX 5.0 中 的 演 染 方法 ， 并 通 
过 实例 介绍 了 动画 制作 、 合 期 合成 及 演 染 的 综合 应 用 。 


思考 与 上 机 练习 题 
1. 使 用 Video Post 〈 后 期 制作 ) 进行 后 期 编辑 ， 它 的 制作 流程 是 什么 ? 


2 如何 对 动画 进行 演 染 输出 ? 
3， 试 利用 后 期 合成 效果 设计 一 个 简单 动画 ， 并 演 染 输出 。 
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